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NEWS CLUB а Headlines 


За всеки един геймрецензент тър- 
говското изложение на развлекате- 
лен софтуер Electronic Entertainment 
Ехро - или накратко ЕЗ - е свеще- 
ната мека, където се решава посо- 
ката, в която ще се развива индуст- 
рията през следващата година. 
Оказа се обаче, че компаниите съз- 
дателки на компютърни игри далеч 
не мислят така и дори вярват, че из- 
ложението служи единствено на го- 
лемите риби в бранша и вече не им 
гарантира медийно внимание, а ги 
изнудва с нереално завишени наеми 
за изложбена площ. За много от 
тях, които постоянно свиват разхо- 
дите си, за да посрещнат конкурен- 
цията в индустрията, провежданото 
в Лос Анджелис изложение е едно 
скъпо удоволствие, което само голе- 
мите имена могат да си позволят. В 
края на миналия месец в мрежата 
плъзнаха зловещи слухове, отнася- 
щи се до бъдещето на изложение- 
то, според които масово компаниите 
отказват резервациите си за май 
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2007 – от 60 000 на само 5000 жела- 
ещи да покажат игрите си там. По 
думите на президента на ЕЗА Дъг- 
лас Уонстийн, през 2007 година ЕЗ 
въобще няма да не състои и зад то- 
ва мнение застават компании като 
Electronic Arts, Blizzard, Activision, 
Nintendo и др.! От организаторите на 
изложението излязоха с изявление, 
че компаниите се опитват да изну- 
дят ЕЗ да намали цените под при- 
емливото за изложение от този ранг 
и че изложение въпреки всичко ще 
има, макар и да има голяма вероят- 
ност да бъде изместено за месец 
юли. Бъдещето на ЕЗ никак не е ро- 
зово и е напълно вероятно да пос- 
ледва нерадостната съдба на евро- 
пейския си аналог European 
Computer Trade Show (ECTS), който 
след 17 години борба за оцеляване 
най-сетне бе прекратен през 2004 
година. 


Едва ли някой може да бъде из- 
ненадан от новината, че наесен ни 
очаква нова FIFA игра с номер 07 в 
заглавието си, но Electronic Arts не 
пести средства да рекламира бъде- 
щата игра. Новата FIFA 07 не само 
че ще предложи фотореалистична 
графика и всички отбори и спортис- 
ти от над 26 първенства от над 20 
държави, включително реверанс 
към латино населението на Америка 
- мексиканската 1-ва дивизия - ав- 
торите са ни подготвили и уникален 
онлайн режим на игра, наречен ЕА 
Interactive Leagues, в който ще MO- 
жете да изберете любим отбор от 
Премиерната лига, Бундеслигата, 
френската лига или мексиканската 
1-ва дивизия и да играете само с не- 
го срещу фенове на конкурентни от- 
бори. ЕА ще организират онлайнтур- 
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нири в същия ден и час, когато се 
играят истинските мачове между съ- 
ответните отбори и в зависимост от 
резултатите от всички проведени 
игри през 90-те минути, ще се опре- 
дели изхода между двата отбора от 
онлайнсъревнованието. НЕА 07 
трябва да излезе на 22 септември 
за РС и конзоли. 

Междувременно ЕА затвори сър- 
върите за онлайн игра на всички 
свои спортни симулатори, включи- 
телно НРА, издадени в периода 
2004-2005, както и за все още попу- 
лярната Need of Speed Underground 
2. На притежателите на игрите — Ha- 
шите съболезнования! 


Се!Расюг, триизмерният екшън, 
който компанията AGEIA избра за 
безплатна демонстрация на уникал- 
ните възможности на първия в света 
хардуерен ускорител за физически 
енджин Рћузх, ще излезе на пазара 
като разширена самостоятелна иг- 
ра, обявиха от компанията създател 
Artificial Studios, допълвайки, че без- 
платното демо на играта е изтегле- 
но от над милион геймъри от цял 
свят. Очаква се СеПРастог: 
Revolutions да се появи по магазини- 
те през декември с изцяло проме- 
нен геймплей, солов режим с пет 
различни свята, всички обекти в ко- 
ито ще са интерактивни и разрушае- 
ми, и революционен мултиплейър с 
множество уникални режими на иг- 


ра. 


Дългоочакваният екшън 
Stranglehold, в разработката на кой- 
то е замесено името на легендарния 
режисьор Джон Ву, ще се забави до 
началото на 2007 година, обявиха 
от Midway. Изпипването на всички 
детайли на продължение на истори- 
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ята от култовия екшън филм "Hard- 
Boiled" с участието на Чоу Юн Фат в 
главната роля, изглежда изисква 
още време и издателите нямат за 
намерение да пускат недовършен 
продукт на пазара за коледните 
празници. 


Фенове на SpellForce 2, дръжте 
се! През зимата JoWooD Productions 
ще ви изненада с разширението на 
успешната ролева стратегия 
SpellForce 2 – Shadow Wars, нарече- 
но Dragon Storm. Разширението ще 
предложи нова солова кампания и 
нов мултиплейър режим, в който 
фракциите се борят за доминация 
над портали, свързващи разкъсани- 
те острови на света Ео. Подобрения 
в графиката, нови единици - сред 
които и няколко могъщи дракона - и 
предмети за ролевите персонажи са 
сред нещата, които както винаги мо- 
жем да очакваме! 


С наближаването на излизането 
на третия епизод на световноизвес- 
тната ММО ролева игра Guild Wars 
NCSoft и ArenaNet обявиха подроб- 


ности за бонусите, които ще полу- 
чат играчите закупили играта с 
предварителна поръчка. "Guild Wars: 
Nightfall Ргегејеазе Раск" ще включ- 
ва колекция от бонуси, надъхващи 
играчите да очакват излизането на 
самата игра! Това са 10-часов ака- 
унт за Guild Wars: Prophecies и Guild 
Wars: Factions, специален Nightfall 
код, с който можете да отключите 
допълнителен слот за персонаж в 
играта, а също така и няколкото 
специални предмети за новите про- 
фесии от второто разширение, как- 
то и кратко стратегическо ръководс- 
тво, колекция от скрийншотове, 
трейлър, тапети за десктопа и про- 
чие неща, които сме свикнали да по- 
лучаваме наготово в интернет или 
геймсписанията. Самият преордер 
ще ев магазините по света от 15 
септември. 


Септемврийските геймърски нощи 
ще са по-дълги и по-студени, защо- 
то феновете на Neverwinter Nights 
ще трябва да чакат още един месец 
до излизането на МУ/М2. От Atari n3- 
лязоха с изявление, че продължени- 
ето на D&D ролевата игра ще се 3a- 
бави за октомври поради огромния 


консултация 
актуални новини 
ревюта / тестове 
оВърклок на компютри 
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машаб на играта и 50-60-часовата 
компаниа, които се нуждаат от пове- 
че време за изчистване на бъгове и 
проблеми в баланса. Играта също 
така ще излезе с ОМ мултиплейър 
клиента, въпреки че на ЕЗ 2006 Атап 
първоначално обяви, че ще издаде 
играта навреме, но без възможност 
за игра в мултиплейър с Випдеоп 
Master. Благодарение на забавянето 
тази неправда ще бъде поправена. 


Twilight Zone е името на втория 
поред безплатен модул за онлайн 
ролевата игра Dungeons 8 Dragons 
Online: Stormreach на Atari и Turbine. 
Новото миниразширение за играта 
добавя няколко нови подземия, 
свързани със сюжетна линия, в коя- 
то вашите герои ще могат да се из- 
правят срещу огромен Изкован ти- 
тан (М/апогдеа Titan). Модулът също 
така добавя нова игрова раса — тъм- 
ните елфи (drow) – добавя разши- 
рен инвентар и нови предмети за за- 
пълването му, достъпни за играчи от 
всички нива, подобрена система за 
изпращане на съобщения в играта, 
дневник за записване на изпълнени- 
те куестове и „favor“ система, чрез 
която може да сравните постижени- 
ята си с тези на всички играчи. 


OT МАНИАЦИ 
А МАНИАЦИ! 


== пир: ми ћагамагебу сот / shop@hardwarebg:com 
= Адрес: София, Лозенец, бул. Свети Наум 43, Вх.В, ап. 1! 
== Телефон: (02) 963 54 75, GSM: 0888 520 600, 0887 466558 
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Броени месеци ни делят OT из- 
лизането на продължението на 
едно от най-добрите приключе- 
ния за последните няколко годи- 
ни – Runaway 2: The Dream of The 
Turtle. Старият ни познайник Bpa- 
йън отново е преследван от ма- 
фията, но този път в играта е за- 
бъркан и тайнствен артефакт! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


та могат да запратят колата из- 

вън пътя. Нещо подобно е при- 
готвила съдбата на колежанчето 
Брайън, който по пътя към универси- 
тета в Беркели осъзнава, че е изгу- 
бил някъде изключително ценен 
учебник, без който животът му ще 
се превърне в безкраен ад от слаби 
оценки и дълги нощи преписване от 
записките на колежките, за чиито 
прищевки въобще и не иска да си 
помисли. Наместо да напазарува 
книжката от Атагоп.Сот обаче, 
Брайън решава да спре по пътя и да 
обиколи местните книжарници — 


| онякога и най-малките камъче- 


грешка, която 
ще промени живота 
му завинаги 


По пътя към книжарницата под 
колелата на автомобила му пада 
красавицата Джина, която е прес- 
ледвана от група наемни убийци. 
Спасявайки я от преследвачите и 
отвеждайки Джина в местната бол- 
ница, Брайън с облекчение научава, 
че мацето не само че няма да го да- 
де под съд, но и му е тъй благодар- 
но, че споделя с него тайната на мо- 
гъщ артефакт, скрит в сърцето на 
екзотичния и девствен остров Мала. 
Оттук насетне за Брайън няма път 
назад - преследван по петите от 
банда мафиоти с кофти идеи за 
личното му здраве, той и новата му 
приятелка Джина се отправят към 
острова в търсене на ценния пред- 
мет. Изборът им на самолет обаче 
се оказва фатален и преди да ка- 
тастрофират, двамата успешно ка- 
тапултират. Островът се оказва 
всичко друго, но не и самотен - над 
тридесет колоритни и доста побър- 
кани персонажи, голяма част от кои- 
то стари другари от първата игра, 
като търсачът на извънземни Джо- 
шуа или хакерката Суши, за която 
животът е масив от бинарна инфор- 
мация, който разбива с лекота - са 
вече там, всеки приготвил своите 
загадки-закачки за нашите герои и 
точещ зъби на важния артефакт. 
Дали Брайън и Джина имат някакъв 


6 СЕПТЕМВРИ 2006 GamePlay 


www.pccgames.com 


Runaway 2 


Ш Pendulo Studios / Focus Home Interactive Ш http://www.pendulostudios.com/runaway/ 


Ш Adventure Ш TRD: TBA 2006 


шанс, особено когато и най-влиятел- 


ните мафиоти се стоварват на ост- 
рова? 


Runaway 2 остава Be- 
рен на корените си! 


Играта отново ще е класическо 
point & click приключение от трето 
лице, в което триизмерни персона- 
жи се разхождат из екзотични мест- 
ности, нарисувани изцяло на ръка в 
колоритен анимационен стил. Из- 
ползването на се!-зћаде технология 
за триизмерните обекти успява да 
постигне невъзможното — триизмер- 
ната графика се слива с декорите 
така естествено, че колкото и да съ- 
зерцавате картинките към статията, 
просто няма как да познаете, че 
става дума за триизмерна графика. 
И ако това не ви е достатъчно, 
Репдшо Studios не са се задоволили 
с технологичното ниво в жанра и са 
създали изцяло подобрен енджин, 
поддържащ динамични сенки, ат- 
мосферни ефекти, промяна в глед- 
ната точка на камерата и много 
ефекти, изчислявани в реално вре- 
ме. Всичко това прави от Runaway 2 


Никога не се дове- 
рявай на пилот по 
хавайки шорти! 


Аррр, юнга, какво 
си ме зяпнал така, 
сякаш за първи път 
виждаш пенсиони- 
ран пират? 


рядко явление в жанр, доминиран 
от доста време насам от мрачна, 
статична и лишена от атмосфера 30 
графика. 

За приключенията казват, че „по 
графиката посрещат, по загадките 
изпращат“ и създателите на 
Runaway 2 са наясно с това – про- 
дължението на играта ще предложи 


над 10 часа геймплей 
и стотици загадки за 
разрешаване. 


Нивото на трудност за пореден 
път става жертва на амбициите на 
авторите да се харесат и на най-ма- 
лоумните играчи и ако следите вни- 
мателно информацията, с която 
всички персонажи ще ви заливат, 
просто няма начин да се изгубите 
или объркате. Голяма част от загад- 
ките ще са базирани на провежда- 
нето на разговори, които ще бъкат 
от шантав хумор и пародии на из- 
вестни компютърни игри, филми и 
прочие. Очаквайте около Брайън да 
се заформи и любовен триъгълник, 
когато в сметката се намери и бив- 
шата филмова звезда Локелани, ко- 
ято му е хвърлила око - на места ще 
имате възможност да изберете на 
коя от двете знойни красавици да 
помагате, с различни последици от 
това! 

Репдшо Studios пазят зорко всяка 
подробна информация за Нипамау 2 
от медиите до датата на излизане 
на играта, което според авторите 
трябва да стане до края на година- 
та. По всичко личи, че Runaway 2 
ще повтори успеха на предшестве- 
ника си, а именно да докаже за по- 
реден път, че приключенският жанр 
най-сетне е във възход! 


НАЙ-ДОБРОТО СПИСАНИЕ 
ЗА АУДИО-ВИДЕО ТЕХНИКА 
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През септември руснаците от K- 
О Га ще пуснат на пазара ново 
заглавие, което няма да бъде 
просто поредното в жанра, а на- 
истина ще предлага нови неща, 
които не се срещат в стандартни- 
те ВТ$ игри. За разлика от пре- 
дишния им сериозен успех с 
Perimeter, в Maelstrom няма да се 
разчита толкова на технически 
новости, а по-скоро на оригинален 
геймплей. 


Румена Дончева 
гиту Ф рссдатез.сот 


ействието ще се развива в не 

особено далечното бъдеще, 

когато Земята ще бъде жертва 
на екологична катастрофа и ядрена 
война. Човечеството ще бъде раз- 
делено на две части и ще води вой- 
на по между си, което ще даде въз- 
можност на една извънземна раса 
да спечели стабилни позиции и да 
започне своето настъпление за зав- 
земането на Земята. Извънземните 
нямат намерение да поробват хора- 
та или да ги използват за храна, те 
просто си търсят нов дом и плане- 
тата ни им изглежда подходящо 
място. 

Играта ще предоставя възмож- 
ност да играете както с двете чо- 
вешки фракции, така и с извънзем- 
ните. Едната половина от човечест- 
вото, наричана The Remnants, ще 
бъде водена от бившия морски тю- 
лен Джеймс Бюканън. Той ще из- 
пълнява ролята на "герой" за бойни- 
те единици на своята раса. С нап- 
редването на действието ще се отк- 
риват и нови способности за герои- 
те. The Remnants ще са най-близка- 
та раса до стандартните за жанра 
на стратегиите и ще помага на игра- 
ча по-лесно да свикне с действието. 

Другата човешка раса ще се на- 
рича Тће Азсепдапсу. Та ще се със- 
тои от генномодифицирани клонин- 
ги и изключително развити механи- 
зирани бойни единици. Докато Тһе 
Remnants ще са изостанали в техно- 
логично отношение техните против- 
ници ще използват последен шамар 
на техниката, като например транс- 
формиращи се машини. Бойните им 


мумум.рссадатез.сот 


МАЕЕЗТАОМ 


B A T ТБ Е 


Ш Codemasters / K-D Lab № http://www.kdlab.com/ 
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самолети ще могат да се превръщат 
в роботи. Всяка раса освен железа- 
рии, ще има и пехота. Расата на Тһе 
Remnants ще разполага с огнехвър- 
гачи, а Тће Азсепдапсу ще имат от- 
ряд, които може да замразява вра- 
говете и водата. Те също ще разпо- 
лагат с транспортен самолет, който 
ще се преустройва в мощна артиле- 
рия. Извънземните ще са най-инте- 
ресната фракция, защото няма да 
разполагат с транспортни средства, 
а ще се стремят да наводняват те- 
рена. Те ще са много по-големи от 
хората и ще приличат на гадинки, 
подобни на гущерите и скорпионите. 


Нашествениците ще са изцяло орга- 
нична раса, а водачът, наречен Ма- 
мон, ще има способността да пре- 
дизвиква торнадо и да хвърля вод- 
ни бомби, които ще променят карта- 
та много бързо. Веднага щом вода- 
та достигне повърхността на земя- 
та, тя ще се разлива според реле- 
фа. Така ще се образуват езера, ко- 
ито хората ще трябва да преплуват. 

За разлика от извънземните, чо- 
веците няма да могат да плуват и 
да се бият едновременно. Затова 
промяната в околната среда ще иг- 
рае важна роя в развитието на игра- 
та. Всеки предмет и структурите на 
ландшафта ще могат да бъдат уни- 
щожавани. Ще сте способни да про- 
бивате големи кратери в земята, ко- 
ито затрудняват придвижването или 
които ще могат да бъдат запълнени 
с вода от извънземните, което да 
доведе до издавянето на вражески- 
те единици. Тће Азсепдапсу ще мо- 
гат да замразяват водата и така да 
преминават през нея или да оставят 
под леда врага, който се намира 
под повърхността. 

Този лед също така ще може да 
бъде разтопяван или водата да бъ- 
де изпарявана. Като цяло тя ще иг- 
рае много важна роля в играта не 
само като тактическо средство, но и 
както основна среда за живот на из- 
вънземните. 

Дали извънземните ще завладеят 
земята, или хората просто ще се из- 
бият по между си, ще научим в края 
на септември, когато от "лаборато- 
риите" на К-О [аб ще излезе играта. 
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Да си вземем ли Куче? 


E Electronic Arts / Maxis № http://thesims.ea.com/ 
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През есента Electronic Arts ще 
пуснат разширение към добре 
познатото компютърно тамагочи 
The Sims 2. В експанжъна Pets ще 
се направи крачка към миналото и 
както в зората на тамагочи ерата 
ще получите възможност отново 
да се грижите за любимото живо- 
тинче. 


Румена Дончева 
гиту Ф рссдатез.сот 


бъде просто замяна на хората с 

малки и сладки кученца и кот- 
ки. Както и в предишните игри, все 
така ще контролирате живота на чо- 
вешките си герои, а вече чрез тях и 
този на домашните им любимци. 
Влакнестите и пернатите питомци 
ще променят начина, по който сте 
играли оригинала, но по-скоро ще 
играят ролята на допълнения, от- 
колкото на заместители. Ще трябва 
да се грижите за ежедневните нуж- 
ди както на хората, така и за тези 
на животните. 

В началото на играта ще избира- 
те дали да играете с вече изграде- 
но семейство или да създадете свое 
собствено от самото начало. След 
това, независимо коя опция сте изб- 
рали, ще ви се предостави възмож- 
ност да се позабавлявате с новата 
система за създаване на домашни 
любимци. Тя ще дава огромна сво- 
бода за избор. Ще разполагате с 
около 40 породи кучета и котки, кои- 
то да променяте и преправяте. Про- 
цесът на оформяне на домашния 


P азширението Ha Sims 2 няма да 


любимец ще започва с избирането 
на пола му, като след това ще пре- 
минете към подбор на цвят, глава, 
тяло, аксесоари, характер и имена. 
За да оформите тези характеристи- 
ки, ще избирате измежду стотина 
възможности за всяка. Ще имате 
възможност 


да екипирате своето 
куче или котка 


с различни нашийници, обувки, 
дори кърпи за глава. Опциите за 
промяна на главата и тялото ще ви 
дадат възможност да моделирате 
избрания любимец сякаш е парче 
глина. Това означава, че ако не вни- 
мавате, можете да се сдобиете с та- 
пициран скелет на сиамска котка 
или затлъстял териер. Трябва да 
внимавате и при избора на характе- 
ра на домашния си любимец, защо- 
то опциите ще са контрастни - до- 
бър-злобен, мързелив-енергичен, 
умен-не особено интелигентен и т.н. 

След както оформите желания от 
вас домашен любимец ще започне 
истинската игра. Ще се занимавате 
с различните дейности във всекид- 


невния живот на хората и животни- 
те. Това означава, че ще трябва да 
обръщате внимание на всички де- 
тайли... от храненето и поенето до 
малките подробности като тази, че 
ако не купите играчка на кучето си, 


то ще изгризе скъпите 
ви мебели 


В случай че сте избрали котка, 
ще се наложи да я снабдите със 
специална дъска, на която да си то- 
чи ноктите. 

Всичко необходимо за домашните 
любимци ще купувате от различни 
магазини. От този за играчки ще се 
снабдявате с гумени токи и подпо- 
рите за драскане. В универсалния 
ще намирате колибки и всякакъв 
вид обзавеждане за покоите на ку- 
четата и котките. Разбира се, лаком- 
ствата, които ще помагат при трени- 
ровките, ще откриете в магазина за 
специализирана храна. Най-интерес- 
ното при пазара на стоките за до- 
машни животни ще е фактът, че ако 
харчите повече в даден магазин, 
той ще се развива и ще предлага 
по-голям избор от стоки. Ще имате 
възможност да задоволявате всич- 
ки нужди на своите домашни лю- 
бимци, но ако не го правите, ще се 
наложи да се разделите с тях. Ако 
пренебрегвате кучето си твърде 
дълго, службата за защита на до- 
машните любимци ще ви го отнеме, 
а това означава ще трябва да за- 
почнете наново с друго куче, което 
да обучавате. Също така ако прека- 
лено разглезите кучето си, от верен 
приятел и добре то ще се превърне 
в мързелива топка косми. Колкото 
по-щастлив е домашният любимец, 
токова повече трикове ще научава, 
а самите животинки ще имат наис- 
тина забавни и сладки тризмерни 
образи и анимация. 

За завършък ще отбележа факта, 
че и домашните любимци ще имат 
свое поколение. В РС-версията жи- 
вотните ще имат и продължител- 
ност на живот, което означава, че в 
даден момент ще умират, което, ма- 
кар и тъжно, е част от живота, който 
поредицата успешно опитва да си- 
мулира. 
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Flight 
Simulator 


Ш Simulator Ш TRD: Октомври 2006 


Ш Microsoft Game Studios / Microsoft № http://www.microsoft.com/games/pc/flightsimulatorx.aspx 


www.pccgames.com 


Има игри, които не се нуждаят 
от страници описания и още щом 
дочуете заглавието им, вече сте 
наясно за всичко, което могат да 
ви предложат. Сред тях Flight 
Simulator на Microsoft като че ли 
заема челно място. През есента на 
пазара ще се появи десетото из- 
дание на най-популярния симула- 
тор на цивилни самолети и е вре- 
ме да се запитаме, можем ли въ- 
обще да се надяваме на някаква 
промяна? 


Апостол Апостолов 
гаупегаре д gmail.com 


ви институции, за които прома- 

ната е скверна дума и които 
доскоро се преиздаваха единствено 
с леки подобрения в енджина, по- 
пълване на базата данни с карти и 
летища, и нова примамваща ни об- 
ложка за кутията. Но ето че вятърът 
на промяната свисти в стабилизато- 
рите на редмъндския самолет, а 
Windows Vista - въпреки многократ- 
ните си забавяния се задава на хо- 
ризонта, и за Мсгозой е доста по- 
трудно да продадат още веднъж 
старата си игра. Затова, верни на 
мотото „колкото повече, толкова по- 
вече“, те се заемат да превърнат 
FSX в най-красивия самолетен симу- 
латор правен някога. Авторите нап- 
раво си признават че техният само- 
летен симулатор ще бъде не само 
игра, но и „основният“ графичен 
benchmark за възможностите на 
DirectX 10 и Windows Vista на вашия 


Е light Simulator е сред онези игро- 
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(бъдещ) хардуер. С други думи – 
ЗОМак с крила. Тази амбиция нала- 
га използването на създаден от 
компанията нов графичен енджин, 
поддържащ немислими доскоро де- 
тайли и ефекти. С Flight Simulator X 
Мсгозой най-сетне чукат на вратата 
на фотореализма. Размерът на тек- 
стурите е увеличен четворно, а са- 
молетите са изградени от стотици 
динамични елементи. Игровият свят 
е разделен на 23 зони, всяка от кои- 
то има свои уникални текстури и 
обекти - планински, тропически, ар- 
ктически и т.н. Всяка зона е разде- 
лена на десетки отделни карти с 
размер няколко десетки километра, 
като ако в предишния Flight 
Simulator една карта можеше да Cb- 
държа до 600 обекта, Е$10 вдига 
границата десеторно - до 6000! И 
голяма част от тях ще са анимирани 
- птици се реят из истинските обем- 
ни облаци, зверове ще прекосяват 
откритата савана, а ако прелетите 
над някоя от 24-те милиона мили 
магистрали, ще забележите отдел- 
ните автомобили, поели по своя път. 
Сградите вече не наподобяват конс- 
трукции от лего блокчета, а истинс- 
ки, сложно конструирани сгради. Но- 
щем големите градове ще се прев- 
ръщат в феерия от неонови светли- 
ни, а водните повърхности са неопи- 
суема гледка. Цялата тази прелест 
си има цена. Flight Simulator първо- 
начално ще излезе с класическа 
DirectX 9 версия, но с премиерата на 
Vista ще добави поддръжка на всич- 
ки ОХ10 нововъведения и шейдъри. 
Последното естествено ще изисква 


и нова графична карта, така че пи- 
лотирането на самолет може да ви 
излезе доста солено. 

Flight Simulator винаги е предла- 
гал класически фрий-флай режим, а 
в новата игра ще намерите и мул- 
типлейър с поддръжка на гласова 
комуникация. Освен пилоти на само- 
лети играчите ще могат да се вжи- 
веят в ролята на истински диспече- 
рии да прекарват времето си в иг- 
рата, без да докоснат клавиатурата, 
направлявайки и съветвайки остана- 
лите играчи. Но най-голямата про- 
мяна в геймплея е добавянето на 
солови мисии - за първи път в 25-го- 
дишната история на симулатора, ос- 
вен ако не броим и Combat Flight 
Simulator. Играта ще идва с 55 раз- 
нообразни предизвикателства, от 
изпълнение на висш пилотаж до 
спасяване на хора от бедствени 
местоположения из цялото земно 
кълбо. Microsoft наричат този режим 
„структуриран геймплей“, но нека то- 
ва не ви навява мисълта, че мисиите 
ще са обвързани в някаква кампа- 
ния - ще можете да ги заредите във 
всеки един момент в избран от вас 
ред. 

Ще ъпгрейдвате ли скоро? Ако 
наесен сте решени да вземете звер- 
ска конфигурация и се чудите дали 
от нея игрите ще ви „полетят“, защо 
не изпробвате това буквално? Flight 
Simulator X определено ще си оста- 
не игра за малцина отбрани почита- 
тели на поредицата и тренажор за 
млади пилоти, но отсега предричам, 
че ще е любима тестова „играчка“ в 
ръцете на всеки Vista геймър. 
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Малко Конкуренцийка Ha Crysis 


Ш Free Radical Design/Ubisoft 


В www.hazegame.uk.ubi.com WFPS № TRD: О1 2007 


Haze (Мъгла) ще представлява 
ЕР$, който на първо четене изг- 
лежда доста обещаващо и опре- 
делено има сериозни шансове да 
се превърне в събитие от класа, а 
не просто в поредния безличен 
30 шутър, който ей така идва и си 
заминава безславно. С разработ- 
ката на играта в момента усилено 
се занимават англичаните от Егее 
Radical (Second Sight и 
Timesplitters серията), които за 
пръв път показаха кадри от нея на 
тазгодишното ЕЗ експо и опреде- 
лено успяха да впечатлят журна- 
листите, които са единодушни - 
Наге притежава огромен потенци- 
ал и несъмнено ще си заслужва 
чакането. 


Иван Поборников 
доодеу!Ф mail.bg 


25 години напред в бъдещето. 

Огромната корпорация Мате! 
притежава най-голямата наемна ар- 
мия в света. Една от основните це- 
ли на корпорацията е да "доставя 
свобода и демокрация" из различни 
кътчета на света, където има нужда 
(срещу определено заплащане, раз- 
бира се). Огромните ресурси на 
Mantel и позволяват да извършва 
редица високотехнологични изслед- 
вания и проучвания, чрез които пос- 
тоянно да обогатява и развива воен- 
ния арсенал на своите войници: но- 
ви хай-тек джаджи, разрушителни 
пушкала, мощни и разнообразни 
превозни средства и т.н. Едно от 
най-големите постижения на корпо- 
рацията се крие в отдела за био- 
фармацефтични изследвания и HE- 
говото име е Nectar – тайнствен сти- 
мулант, с който Mantel помпа войни- 


И сторията на Наге ще ни отведе 


ците си, благодарение на който те 
придобиват различни свръхчовешки 
способности. Вие влизате в ролята 
на един от тези войници – Јаке 
Carpenter. 

На пръв поглед като войник на 
корпорацията Маме! си живеете жи- 
вота: сърбате си редовно Месјаг-а 
всеки ден, ходите с аверите на ко- 
мандировки из различни екзотични 
кътчета на планетата, където имате 
възможност да стреляте на воля с 
най-модерната военна техника... Въ- 
обще вие сте в "правилния отбор", в 
отбора на "победителя", който ви 
дава "силата" да бъдете истински 
"герой". Казано иначе - тия пичове 
от Мате! са успели яко да ви проми- 
ят мозъка. 

На вас червената лампичка за то- 
ва започва леко да ви примигва при 
една уж най-обикновена мисия в 
джунглите на Южна Америка, къде- 
то трябва да се справите с групичка 
бунтовници. Не е ясно точно как, но 
от един момент нататък вие ще се 
обърнете срещу самата корпорация 
Mantel и досегашните си събратя по 
оръжие, ще ви стане ясно, че дрога- 
та Nectar не е баш безвредна, за 
каквато всъщност се опитват да я 
изкарат... Въобще очаква се истори- 
ята да се заплете едно хубаво, така 
че да задържи вниманието ви. А да- 
но, защото честно казано, откъм 
оригиналност сюжетът на Наге не 
блести с нещо кой знае какво. 

Играта ще се явява типичен 
squad-based FPS, т.е. на разположе- 
ние ще имате малък отряд от супер- 
войници, на които да давате раз- 
лични команди. Техният изкуствен 
интелект, както и този на противни- 
ците ви се очаква да бъде на доста 
добро ниво. 

В предварителната информация 


за Наге многократно се споменава 
за "моралните дилеми", пред които 
ще бъде изправен играчът, каквото 
и да значи това. Може би ни очаква 
екшън, в който за пръв път наистина 
ще ни пука за невинните граждани, 
които избиваме (?). Ще видим. 


Визия 


В графично отношение Наге ще 
бъде нещо великолепно! Всеки, кой- 
то е имал възможността да наблю- 
дава ЕЗ демото с джунглата на 
щанда на Free Radical, меко казано 
е останал с чене овесено до пода 
след финала на презентацията. Ко- 
ментарите на всички са, че ни очак- 
ва един от най-красивите ЗО шутъри 
появявали се някога на бял свят, 
който несъмнено ще бъде сериозна 
конкуренция на задаващия се 
Crysis. Енджинът на Haze е лична 
изработка на програмистите от Егее 
Radical и ще ни предложи всички 
възможни визуални глезотии, за ко- 
ито можете да се сетите. Донякъде 
гаранция за това е и фактът, че 
Наге в пълна степен ще се възполз- 
ва от огромните хардуерни възмож- 
ности на новите пех{ деп конзоли, за 
които играта паралелно се разра- 
ботва. 

Благодарение на обещаващия си 
енджин Наге, ако не друго, то поне 
най-малкото ще допадане на харду- 
ерните маниаци, които постоянно си 
търсят такива тежки заглавия, чрез 
които да извършват тестовете на 
новите хардуерни компоненти. В то- 
зи ред на мисли, това са и единстве- 
ните ми по-сериозни опасения, а 
именно: Наге в крайна сметка да се 
окаже просто поредният benchmark. 
Дано авторите не се улисат твърде 
много в стремежа си да демонстри- 
рат спиращите дъха визуални въз- 
можности на next деп конзолите, 
претупвайки другите елементи на 
играта. 
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Загледах се в съдържанието на 
броя, който държите в ръцете си, 
и ми направи впечатление, че е 
първият от много време, в който 
след повечето заглавия няма раз- 
ни цифрички. С други думи, от- 
давна не се бе случвало да преоб- 
ладават новите игри за сметка на 
поредните серии. А темата на тази 
статия е: 

И какво като са нови? 


Иван Георгиев 
імап-д@рссдатеѕ.сот 


ТОСА, п-ти на брой The Sims, 

при това само в този брой... Мо- 
же да е спорно, но поне по мои чис- 
то субективни наблюдения от годи- 
ни продълженията доминират на па- 
зара за компютърни игри. Положе- 
нието при конзолите не е много по- 
различно. По-големите студия дори 
целенасочено насочват значителна 
част от ресурсите си за разработка- 
та и рекламата на нови серии за 
стари поредици. Всичко това е за 
сметка на оригиналните заглавия. 


ы етвърта "цивилизация", трета 


Това дали е за добро, 
или лошо? 


Отговорът не е еднозначен, но 
съм почти убеден, че болшинството 
игромани биха намерили тази все 
по-налагаща се практика за поло- 
жително явление. Лесно бихте мог- 
ли да проверите от коя страна на 
барикадата сте като отговорите на 
следня въпрос: 

Какво бих играл - НОВАТА игра 
на Blizzard с нечуваното досега име 
или StarCraft 2 и следващото Diablo? 
Още един тестов въпрос: Какво бих- 
те играли - следващият Need Рог 
Зреед или онази игра с колички на 
прохождащото студио, което така 
или иначе копира Need Рог Speed? 

А отговорите не са еднозначни, 
тъй като и геймърите не са правени 
по калъп. Има широка аудитория и 
маниаци. Последните също си имат 
специфични особености. Например 
едни биха разцъквали, да речем, 
всякакви стратегии - и чисто нови, и 
поредни серии на даден франчайз – 
а други се вманиачават само в конк- 
ретна поредица, въпреки че тя (по 
правило) затъпява прогресивно с 
всяко следващо издание. 


Позитиви и негативи 


Доброто при поредиците е, че 
идеите търпят развитие. Харесвате 
историята на любимата си игра и 
през година-две виртуалният свят 
става все по-богат и жив чрез про- 
дълженията. 

Но от бая време с това, което 
принципно е добро, се злоупотребя- 
ва най-безцеремонно. Най-вече чрез 
т.нар. експанжъни, на които по всич- 
ко си им личи, че са били замислени 
още при разработката на оригинала. 
Защо не са включили материалите 
още тогава? Ето защо - за да ста- 
нете жертва на чист пладнешки 
обир. Една наглост, с която май 
всички сме се примирили. 

Имаме и момента със спортните 
поредици като 


поредната FIFA 
и Новия“ NHL, 


където принципно получаваме n3- 
вестно козметично освежаване на 
добрата, стара, втръснала до болка 
идея. Трудно мога да бъда убеден, 
че ще изгубя особено, ако не видя 
FIFA 2006, след като знам какво 
предлагаха FIFA 2005 и FIFA 2004. 
Особено неприятно е залитането 
на даден франчайз към моментна 
мода. Типичен пример са двете 
Underground издания на NFS. Нена- 
виждам атмосферата на тези серии 
и сериозно почва да ми липсва ар- 
кадното усещане от МЕ51-МЕЅ 5. 
Въпреки че бях маниак на тази сага, 
вече съм по-скоро склонен да проб- 
вам нещо ново, отколкото да се при- 
държам към изпитаната марка, коя- 
то отдавна не ми носи радост. Проб- 
лемът на нечуваните заглавия е, че 
действията им са като на 


жабата, която видяла, 
че подковават коня, 


па взела, че и тя подложила крак. 
Никой като че ли не се напъва да 
измисли нещо ама истински ориги- 
нално! А може, вервайте ми! Дори 
напротив: имам чувството, че разра- 
ботчиците-дебютанти се стремят да 
сравняват творбите им с някое из- 
вестно име. Резултатът е виден. Във 
всеки брой имаме поне по една 
стратегия, която се различава по 
стратегията от предните две стра- 
ници само по заглавието. Е докога 
така? 

Докато има кой да плаща за пре- 
топлени манджи, отговарям сам на 
риторичния си въпрос. 
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За повечето хора фотоапаратът 
е просто средство, което позволя- 
ва да запазят ярки спомени за 
преживяванията и местата, на ко- 
ито са били. За други обаче фо- 
тографията не е просто натискане 
на едно копче и запечатване на 
гледката пред обектива, а изкуст- 
во. За тях е създаден и сайтът 
Рһоїо-Еогит.пеї. 


Румена Дончева 
гиту@рссдатеѕ.сот 


лемите български сайтове за 

фотография. На неговите стра- 
ници са публикувани и се публику- 
ват само авторски снимки, които са 
разделени в различни категории и 
са класирани по рейтинг. За публи- 
куването на снимки и тяхното оценя- 
ване има строги правила. Снимки 
могат да публикуват само регистри- 
рани потребители и те трябва да от- 
говарят на определени условия – 
както за формата, размера на фай- 
ла и качеството, така и за темата. 
Всеки потребител може да публику- 
ва по три снимки на ден. Те отиват в 
албум "Всичко", където могат да бъ- 
дат видени от останалите посетите- 
ли, но не могат да бъдат оценявани. 
За да бъдат оценявани вашите 
снимки, те трябва да се преместят в 
албум "Избрано". Ако фотосите ви 
имат рейтинг под сто точки, можете 
да местите по една снимка седмич- 
но от албум "Всичко" в албум "Изб- 
рано". Ако имате между сто и двес- 
та точки, можете да местите по две 
снимки, а тези с рейтинг над двеста 
точки са привилегировани с по три. 


2 пою-Рогит.пе! е един от най-го- 


Няма добавени редакции към тази снимка. 
Добави своя редакция 


за коментари на имейл | Абонирай се! |, 


Не е добавена голям размер снимка. Добавянето става при редакция на снимка. 


След като дадена снимка е пре- 
местена в албум "Избрано" и е оце- 
нена от потребителите, тя може да 
достигне до рейтинг А и рейтинг Б. 
За да попадне дадена снимка в 
престижния рейтинг Б, където гла- 
суват само потребители, които са 
участвали в изложбите на сайта, 
снимката трябва да събере осем 
точки от спецовете. Това означава 
че 


да попаднеш в Б група 
хич не е лошо 


Категориите, в които са разделе- 
ни снимките, са много и разнообраз- 
ни - Улицата, Натюрморт, Репор- 
таж, Пейзажи, Всекидневие, Архи- 
тектура и т.н. Има и раздел Голо тя- 
ло, но преди да са ви потекли лиги- 
те или други телесни течности, 
трябва да уточня, че не става дума 
за порнография. За щастие, тя е 
строго забранена във Photo- 
Forum.net. Други категория е Експе- 
римент, на която съветвам да обър- 
нете специално внимание, ако си па- 
дате по колажи и майсторските ре- 
зултати от боравенето с Photoshop. 
Освен по раздели, можете да разг- 
леждате снимките и по автори. 

Както подсказва и заглавието на 
сайта, там има форум. Можете да 
прочетете интересни мнения и ко- 
ментари на всички теми, свързани с 
фотографията, да задавате въпро- 
сии да получавате отговори или 
просто да четете и да научите нещо 
ново. Въпросите относно покупката 
на фотоапарат или камера са сред 
най-честите, като допитващите поч- 
ти винаги успяват да разберат кой е 


най-удачният апарат за техните 
нужди и финансови възможности. 

Към всяка отделна снимка си има 
и отделен форум. Неговата цел е 
да оставяте (или съответно получа- 
вате) критика или похвали за твор- 
бите. Позволява се и предлагането 
на редакции на чужди произведе- 
ния. Например ако мислите, че ня- 
кой от фотосите би изглеждал по- 
впечатляващо, ако се изреже даде- 
на част от него, използвайте опция- 
та "кроп" и споделете предложение- 
то си с автора. 

Във Рпою-Рогит.пе! можете да 
прочетете подробни ревюта за но- 
вите модели камери, които са излез- 
ли на пазара. Те са професионално 
тествани и всички характеристики 
са подробно описани с предимства- 
та и недостатъците им. За завършек 
ще спомена и базара, където може- 
те да намерите оферти за фотоапа- 
рати, части и какво ли още не. 


гното ТУ 


Начало 


Гаабун  рабтанс А | рейин ® | форум | базар за мас 
| гестове мә нови модели. 


Завеевеа, aroni apesna Том сайт новые ка каю ма. 
ега болел фолиа, побои эл пб 
са кумова свободно и эсе 

Аз nonsen coea еи, де разбие я 
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Какви могат да бъдат загадките 
в една триизмерна логическа иг- 
ра? Съвсем логично - пространст- 
вени, всичко друго можем да го 
направим и в две измерения. А 
какво по-добро от това да дадем 
на главния герой оръжие, с което 
той да може да разкъсва и мани- 
пулира самото пространство? 
Добре дошли в Portal! 


Боян Спасов 
Бробзап @ gmail.com 


грата се разработва от Valve, 
хората, стоящи зад култовата 


серия Half-Life, n слуховете ro- 
ворят, че тя ще бъде ситуирана в 
същата игрова вселена и може би 
ще се продава в пакет (bundle) 3a- 
едно с очаквания втори епизод на 
"игровия сериал" по Half-Life 2, изли- 
защ в края на тази година. Дали то- 
ва е вярно не знам - все още Valve 
не са направили официално изявле- 
ние по въпроса, но мога да кажа, че 
лично на мен Ройа! определено ми 
се струва по-атрактивна от обеща- 
ните нови няколко часа геймплей 
във въпросния Half-Life 2: Episode 
Тио. 

Главниат герои е безименен 


тестов субект в 
Aperture Science 
Enrichment Center 


и основната му задача е да тест- 
ва експерименталната технология 
за създаване на двупосочни теле- 
портационни портали в тъканта на 
пространството. Любезен, но без- 
компромисен електронен женски 
глас му обяснява в самото начало, 
че ако се провали на който и да е от 
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ще коства живота му, което явно 
трябва да бъде допълнителна моти- 
вация той да се постарае да се 
представи добре. 

Основното и вероятно единствено 
оръжие в тази игра съчетава функ- 
ционалността на познатата от Half- 
Ше 2 гравитационна пушка (привли- 
чане, отблъскване и преместване на 
предмети в пространството) с въз- 
можността за създаване на портали 
върху всевъзможни повърхности — 
стени, подове или тавани. С два 
последователни изстрела се създа- 
ват двата входа на портала, които в 
последствие действат като телепор- 
татор - всичко, влязло през единия 


от тях, излиза през другия. Най- 
простата употреба е очевидна - мо- 
жете да преодолеете някакво пре- 
пятствие, например горяща пропаст, 
като създадете портали от двете 
страни и се телепортирате през тях. 
Можете обаче да правите и далеч 
по-хитри неща - например да отст- 
раните автоматизирано оръдие, като 
създадете портал над него и друг 
портал под тежък сандък - така 
сандъкът ще се телепортира над 
оръдието и ще го разбие. Или пък 
да създадете портал на пътя на пат- 
рулиращ враг, за да го пренесете на 
друго място - да речем над споме- 
натата по-рано горяща пропаст... 
Освен полезни, 


порталите могат да 
бъдат и забавни 


- например ако създадете един 
на пода и един на тавана над него, 
получавате бездънна яма, в която 
можете да падате до безкрайност. 
Ако ли пък създадете два близо 
един до друг и започнете да бягате 
през тях, съвсем ясно ще видите как 
гоните собствения си гръб, защото 
през всеки портал ясно се вижда 
пространството "от другата страна". 
Могат да се измислят и още по-шан- 
тави неща, но това оставям на ва- 
шето въображение. 

Нямам търпение Ропа! да излезе 
не само защото си падам по ориги- 
налните логически заглавия, аи за- 
щото тази игра ще ми даде възмож- 
ността да правя неща, които не бих 
могъл да направя никъде другаде. 
Сигурен съм, че играчите ще се за- 
бавляват с измислените от тях прос- 
транствени щуротии и експерименти 
дори повече, отколкото със загадки- 
те, подготвени от дизайнерите. 


NEWS CLUB а Preview 


Ш ArenaNet / NC soft Ш www.guildwars.com Ш онлайн RPG Ш TRD: Q4 2006 


На всеки шест месеца - нов 
Guild Wars! Това са ни обещали 
ArenaNet и по всичко си личи, че 
поне засега нещата се развиват 
съгласно плановете им - новите 
професии от третата игра Nightfall 
бяха публично демонстрирани в 
РуР бета тест, отворен за всички 
настоящи собственици на Guild 
Wars или Guild Wars: Factions. Kak- 
TO се казва в приказките - "и аз 
бях там, и аз три дни пих и се ве- 
селих". А ако вие сте пропуснали 
бетата, но все пак искате да нау- 
чите повече за Nightfall, парагони- 
те и дервишите - продължавайте 
да четете! 


Боян Спасов 
ББоБзап @ gmail.com 


ightfall ще ни отведе в далечна- 
та страна Елона, а по думите 


на авторите играта ще е "със 

северноафриканска тема". Сами мо- 
жете да се досетите какво ни очак- 
ва - савани, пустини и екзотични на- 
роди, вдъхновени вероятно от еги- 
петската цивилизация или арабски- 
те "Приказки от 1001 нощ". Естест- 
вено, директни паралели и заемки 
от реалността няма да има и дейст- 
вието ще продължава да се развива 
във вечно разширяващия се фентъ- 
зи свят на Guild Wars. 

Все още няма обявена официал- 
на пускова дата, но е почти сигурно, 
че играта ще излезе тази година, 


най-вероятно в края на октомври 
или началото на ноември. Съшо как- 
то Guild Wars: Factions, Nightfall ще е 
самостоятелно заглавие и няма да 
изисква инсталация на никоя от пре- 
дишните части, макар че ще е въз- 
можно лесно да бъде обединена с 
тях. Вероятно няма да има новости 
за професиите от Factions (ритуа- 
лист и убиец), но за сметка на това 
ни очакват много нови умения за 
шестте базови професии (тези от 
първия Guild Wars), както и два съв- 
сем нови игрови класа. 


Парагонът 


донякъде прилича на боеца по 
силната си броня, малката регенера- 
ция на енергия, употребата на уме- 
ния, базирани на адреналин, и това, 
че може да ползва щит. За разлика 
от него обаче той играе по-скоро 
поддържаща роля - много от умени- 
ята му помагат на всички съюзници 
наоколо, особено неговите викове 
(shouts) и песнопения (chants). Mbp- 
вичният му атрибут, наречен лидер- 
ство, му дава допълнителна енергия 
за всеки съюзник, попаднал под по- 
добен ефект. Парагонът притежава 
и един нов тип умения - ехо (есПо), 
които също се облагодетелстват от 
виковете и песнопенията. Той е въо- 
ръжен с метателно копие и идеал- 
ната позиция за него е в центъра на 
групата, така че да има максимален 
брой съотборници около него. 


ммлу.рссдатев.сога 


Елонските 
но-о-ощи, 
елонските 
дни-и-и... 


Дервишът 


- на пръв поглед той наподобява 
убиеца, защото се бие отблизо, има 
сравнително лека броня и силна ре- 
генерация на енергия. Идеята на но- 
вия клас обаче е доста различна - 
той е силно обвързан със заклинани- 
ята, наричани "енчантменти". Пър- 
вичният му атрибут - мистицизъм, 
му дава жизненост и енергия, кога- 
то енчантмент върху него свърши, а 
голяма част от уменията му или са 
енчантменти, или се влияят от ен- 
чантментите - приключват ги преж- 
девременно, ефективността им се 
променя в зависимост от техния 
брой ит.н. Дервишът е въоръжен с 
двуръчна коса, с която може да уд- 
ря наведнъж няколко близко разпо- 
ложени противника, а сред най-ат- 
рактивните му умения са елитните 
"божествени форми", които времен- 
но го превръщат в аватар на някой 
от боговете. 


Слухове и факти 


Гейли Грей от ArenaNet каза в 
разговор с играчите, че третата 
част ще акцентира много повече 
върху РМЕ режима (кооперативна иг- 
ра срещу управлявани от компютъ- 
ра опоненти) в сравнение с предиш- 
ните два епизода, но и любителите 
на PvP ще има на какво да се 3a- 
радват. На сайт на търговец бе из- 
несена информация, непотвърдена 
засега от авторите на Guild Wars, 
според която в Nightfall ни очакват 
300 нови умения, 250 куеста, 20 ми- 
сии, 3 предизвикателства, възмож- 
ност за персонализиране на управ- 
ляваните от компютъра помощници 
и нов игрови режим, наречен Него 
vs. Него. Всичко това обаче следва 
да третираме само като слух, поне 
докато от АгепаМе! не пуснат офи- 
циално изявление. Сигурно е само, 
че играта ще продължава да бъде 
без месечни такси и таванът за раз- 
витие - 20-то ниво, няма да бъде 
променян. 


GamePlay СЕПТЕМВРИ 2006 И 


NEWS CLUB а Preview 


www.pccgames.com 


Сериалът продължава 


Ш Electronic Arts Ш www.ea.com 
Ш Racing Ш TRD: Ноември 2006 


Need for Speed е една от Haŭ- 
старите геймпоредици в света на 
развлекателния софтуер. За успе- 
хите и огромното количество фе- 
нове, които тази велика рейсърсе- 
рия е спечелила през почти 12-го- 
дишното си съществуване, мисля, 
че е повече от излишно да при- 
казвам. Това, което искам да отбе- 
лежа обаче, е, че за трета поред- 
на година се нагърбвам да пиша 
превю относно следващата нова 
МЕ$ игра от поредицата. Нова го- 
дина, ново МЕ$, както вече се каз- 
ва. И няма как да е иначе. Кой 
друг, ако не лакомиите от ЕА, ще 
се опита за п-ти пореден път 
просто да изцица колкото се мо- 
же повече кинти от печеливш 
свой франчайз. Тази година нова- 
та игра от NFS серията ще носи 
името NFS Carbon. 


Иван Поборников 
goodevil@ mail.bg 


завръща и тук. Пристигайки в 

родния си град Ратоп! City, той 
отново ще се забърка в редица неп- 
риятности, които, както обикновено, 
ще се разрешават с натискането на 
педала на газта по пътищата. 

Главната ви цел в МЕ$ Сатоп ще 

бъде да завладеете целия Ратоп! 
City, из чиито улици, подобно на 
предишните две игри от серията, 
също ще можете свободно да си 
шофирате. Из кварталите на града 
ще се подвизават различни авто- 


Г лавният герой от Most Wanted се 


банди, които трябва да победите, в 
случай че искате да завземете тех- 
ните територии. Това естествено ще 
стане само ако победите членовете 
на тези банди в различните състеза- 
ния. За да постигнете това, освен от 
бързо возило, ще се нуждаете и от 
добър екип. Това е и първата по-се- 
риозна новост в МЕЗ Сафоп - сфор- 
мирането на отбори от различни 
персонажи, които да участват с вас 
по време на състезанията. Уменията 
и стилът на каране на всеки персо- 
наж ще се различават от този на ос- 
таналите, но като цяло те ще бъдат 
обособени като 3 типа: Blocker, Scout 
и Огайег. В зависимост от състезани- 
ето, което ви предстои, вие ще мо- 
жете да изберете какъв точно тип 
съотборник да ви помага докато ка- 
рате. Целта им в надпреварите ще 
бъде по-скоро да пречат на против- 
никовия отбор, срещу който се със- 
тезавате. Воскег-ът например ще се 
опитва да стои зад вас и да се преч- 
ка на опонентите ви, Зсош-ът пък 
ще кара пред вас и ще ви показва 
преките пътища и т.н. Съотборници- 
те ви ще притежават и различни 
умения, които ще ви помагат извън 
състезанията. Така например някой 
от тях ще поддържат колата ви в 
добро състояние, други ще ви снаб- 
дяват с уникални части за тунинг, 
трети пък ще могат да оправят ка- 
шите, които сте забъркали срещу 
полицията (да, ченгетата отново ще 
ви преследват). 

Последното препятствие преди 
завладяването на даден квартал 


Æ Очаква се броят 


на возилата в иг- 
рата да наброява 
около 50. 


| Напрегнато спус- 


кане по пътя в но- 
вия Canyon Duels 
режим. 


' Вече стана тради- 


ция от ЕА да канят 
секси мадами, кой- 
то да участват във 
всяко ново NFS. Ta- 
зи година изборьт 
им се е спрял на 
Emmanuelle Vaugier, 
която освен с rope- 
ща фотосесия на 
страниците на 
Махт, може да се 
похвали и с някои 
дребни филмови 


роли (ЗАМ ||). 


ще бъде "босът" на бандата, срещу 
който ще трябва да премерите сили 
вт.нар. 


Canyon Duels - един от 
новите режими на игра 


Това са доста опасни високоадре- 
налинови спускания по опасни пла- 
нински пътища, които се провеждат 
нелегално само през нощта. Самият 
дуел се състои в 2 рунда. В първия 
опонентът ви има солидна преднина 
пред вас и вие плътно ще трябва да 
го следвате. Колкото по-близо кара- 
те зад него, толкова повече точки 
ще натрупате. Задминаването на 
противника тук явно няма да бъде 
никак лесно, освен ако той не сбър- 
ка някъде по пътя. Ако дистанцията 
между вас стане прекалено голяма 
- губите. Ако се блъснете в манти- 
нелата и паднете от пътя - също гу- 
бите. Във втория рунд местата се 
сменят - вие сте първи, а опонентът 
ви ви преследва. Печели този, които 
накрая има повече точки от двата 
рунда. 

Возилата в МЕ$ Сафоп ще бъдат 
разделени в 3 различни групи: 
Tuner, Muscle и Exotic. Разликите в 
цялостното поведение на пътя меж- 
ду МПС-тата от трите групи ще бъ- 
дат доста осезателни. Например 
скъпите зверове от Exotic групата 
ще ускоряват много бързо, но няма 
да са толкова маневрени, както во- 
зилата от Типег групата. 

Очаква ни нова система за тунинг 
в играта, наречена Ашозсшри, която, 
по думите на авторите, щяла да ни 
предложи доста големи и интересни 
възможностите за модификация на 
автомобилите. 

Накратко това е предварителната 
информация около новата МЕЗ игра. 
Както традицията повелява, играта 
се очаква през есента. По традиция 
също така, появата на всяко ново 
МЕ5 винаги е било събитие от висо- 
ка класа! По всичко личи, че NFS 
Сагроп определено няма да бъде 
изключение. 


1б СЕПТЕМВРИ 2006 GamePlay 


GAME CLUB а Free Games 


www.pccgames.com 


Hover Tank 3D 


Ш Martin Crownover W www.martincrownover.com/games Ш Shooter 4 Racer 


Името на тази безплатна игра 
вероятно може да се стори позна- 
то на някой от по-възрастните 
геймъри. Причината за това се 
крие в далечната 1991 г., когато от 
id Software изкарват на бял свят 
Ноуепапк 30 - екшън от първо ли- 
це, който по-късно заедно с ле- 
гендарния Wolfenstein ЗО ще бъде 
сочен като един от главните осно- 
воположници на един от най-по- 
пулярните жанрове в света на 
гейминдустрията. 


Иван Поборников 
goodevil@ mail.bg 


спомнят Hovertank 3D, няма как 

да не им направи впечатление 
приликата в заглавието на настоя- 
щата безплатна игра. Всъщност как- 
ва ти прилика - имената на двете 
игри направо са си едни и същи, ка- 
то единствената разлика се изразя- 
ва под формата на един spacebar 
разстояние между двете думи. Са- 
мият автор на Hover Tank 3D (Martin 
Crownover) твърди, че когато е n3- 
мислял името на своята игра, дори 
не е подозирал за съществуването 
на класиката на id Software от 91-ва. 
Научил за нея едва по-късно, след 
като работата му по Ноуег Тапк ЗО 
вече била окончателно финализира- 
на и обявена пред публика. 

Между другото, въпреки че зад 
авторството на Номег Тапк 30 се 
спряга само името на г-н Crownover, 
в действителност пичът е изписал в 
кредитите имената на абсолютно 
всички хора, които по един или друг 
начин са му помогнали при създава- 
нето на играта. Имената в списъка 
са десетки. Чест прави на автора, 
че все пак по този начин се е сетил 


Т: че тези от вас, които си 


да им благодари. 

Колкото до самата игра – най-об- 
що казано, това, което ви очаква в 
Номег Тапк 30, са танкове, придвиж- 
ващи се на въздушна възглавница, 
които се стрелят помежду си на раз- 
лични арени. 


Режимите на игра 


Разнообразието им в това безп- 
латно заглавие е повече от задово- 
лително: Power Маг (целта тук е да 
унищожите енергийния генератор 
на противника, който да престане 
да захранва специалната област за 
прераждане на неговия танк), 
Mission mode (това тук си е цяла 
сингълплей кампания с история, ди- 
алози и различни мисии, които да 
изпълнявате), Capture the Рад и 
Deathmatch. 

Като цяло режимите са доста ин- 
тересни. Разнообразието от арени, 
на които можете да се гърмите, наб- 
роява около 30. 

Единствената ми забележка е, че 
играете само срещу един компютър- 
но управляем противник, което на 
моменти доскучава. 

Добре поне, че Hover Tank 3D npn- 
тежава и опция за игра в мултипле- 
йър, в който можете да премерите 
сили онлайн едновременно срещу 
няколко реални противника. 

Управлението на танковете е 
доста лесно. Подробно на контро- 
лите и интерфейса няма да се спи- 
рам, тъй като те много добре са 
обяснени в туториъла на играта. 
Даже имате режим озаглавен 
Target Practice, в който да поупраж- 
нявате стрелбата си. 

В менюто Customize Tank ви oyak- 
ва една много приятна опция за нас- 
тройка на цветовете по вашия танк, 


както и за промяна на неговото име. 
Демек тук си избирате скина, с кой- 
то ще играете във всички други ре- 
жими, включително и в онлайн 
схватките. 

За да приключа с разходката из 
менютата на играта, ще спомена са- 
мо още две: Statistics (съдържа nog- 
робна статистика за всичките ви по- 
беди и загуби в различните режими, 
за убийствата и изстрелите, които 
сте направили и т.н.) и Extras (раз- 
лични бонус материали за отключ- 
ване, като например снимка на разх- 
върляното работно бюро на автора 
и компютъра, на който е проектира 
играта). 


Нестандартна визия, 
крепяща се върху 
прави ъгли 


В графичен аспект Номег Тапк ЗО 
изглежда доста интересно и опре- 
делено привлича внимание. Няма 
почти никакви обли обекти в тази 
игра - всичко (танкове, дървета, 
сгради...) е съставено изцяло от раз- 
лични по големина триизмерни куб- 
чета, правоъгълници, пирамиди и 
т.н. Самите арени приличат на ЗО 
шахматни дъски, върху които са раз- 
положени самите обекти. 

Звукът обаче е малко разочаро- 
ващ. Не е зле авторът да помисли 
за добавянето на малко повече му- 
зикални теми, които да разнообра- 
зяват атмофсерата. 

Иначе като цяло играта е много 
добра. Геймплеят е приятен, визия- 
та е интересна, разнообразието от 
игрални режими е доста задоволи- 
телно, така че всичко, което е от 
значение за задържане на внимани- 
ето ви, е налице. Hover Tank 3D on- 
ределено си струва да се пробва. 
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Уестърнът, Който Всички очаквахме 


E Techland / Ascaron W http://www.coj-game.com/ 


Странно, но една от най-прееск- 
плоатираните тематики в литера- 
турата и киното - уестърн темати- 
ката, или Дивия Запад, както е 
познат по нашите географски ши- 
рини, винаги е била подминавана, 
щом стане дума за компютърна 
игра. Не чак толкова добри загла- 
вия като "GUN" бяха приети топло 
от геймърите дори само заради 
уникалната си атмосфера, но ка- 
жи-речи с това заглавие се изчер- 
пва жанра за последните години. 
Досега. 


Иван Цирков 
Ыадег@рссдатез.сот 


ато идея Са! Of Juarez е no- 

близо до класиката Outlaws, KO- 

ято вероятно малко хора пом- 
нят, отколкото до СОМ. И все пак е 
направен опит за разчупване на 
жанра, при това доста добър опит. 

Историята е напълно стандартна 

за повечето уестърни. Имаме "доб- 
рия" и "лошия", само че нито добри- 
ят е наистина добър, нито лошият е 
наистина лош. Всъщност и двамата 
герои са по-скоро положителни. 
Единият от тях е Рей, понастоящем 
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пастор в малко градче. Другият е 
Били, син на брата на Рей. Били е 
младо момче с буен характер, който 
е изпратен да обикаля страната в 
търсене на щастието си. И когато 
един хубав той все пак се завръща в 
родното ранчо, родителите му биват 
убити и всички виждат убиеца имен- 
но в него. Преподобният Рей пък ре- 
шава да отмъсти за смъртта на брат 
си и отваря скритият в църквата 
сандък, криещ остатъците от него- 
вото мрачно минало на безскрупу- 
лен и жесток убиец. Само че неща- 
та не са толкова прости. Преди ве- 
кове едно огромно съкровище е из- 
чезнало завинаги. Предназначено 
да плати откупа на Монтесума, 
вожд на ацтеките, то често е търсе- 


_ | Били може да се прави на Инди с 
помощта на камшика си. 


мммгресдаагпез.согп 


2 беапдон-ите са едно от забавните 
неща в играта. 


но от авантюристите. Предполага 
се, че е заровено в околността на 
градчето Хуарез. А проблемът е, че 
всеки, който се отправя на търсене 
за това съкровище, попада под 
властта на древно проклятие и губи 
разсъдъка си. Дали по време на 
странстването си Били не е попад- 
нал на следа и каква е връзката 
между съкровището и убийствата на 
родителите му? Точно това ви пред- 
стои да разберете в играта. Клише? 
Да, клише е, но това все пак е уес- 
търн и тук клишетата всъщност са 
предимство. 

Вие ще играете и с двамата ге- 
рои, като геймплеят е доста разли- 
чен. Били е въоръжен с камшик и 
лък, предпочита да избягва директ- 


ммлу.рссдатез.сот 
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за тези класически уестърн момен- 
ти. Добрият и лошият са застанали 
на централната уличка в градчето, 
всички кепенци са спуснати, вятър 
развява прахта наоколо и от време 
на време издухва някое храстче 
между двамата. В един момент еди- 
ният от тях посяга към оръжието си 
и проехтяват изстрели. Кажи-речи 
същото се получава и в играта. В 
нужният момент ще трябва да дръп- 
нете мишката си надолу, за да изва- 
дите револвера, след което да я на- 
сочите обратно нагоре, за да се при- 
целите. По този начин се получава 
по-голямо вживяване в играта, от- 
колкото ако беше просто с натиска- 
не на бутон. Следва стрелба, по 
възможност в посока на противника 
ви. Класика. 

Били ще има доста повече проб- 
леми с противниците си, тъй като 
камшикът му обикновено не сваля 
противниците с един удар, аи дейс- 
тва само на къси разстояния. Е, да, 
за по-дълги разполага с лък, но пък 
там снабдяването със стрели е 
проблем. Но възможността просто 
да избегне схватките по пътя си до- 
някъде изравнява шансовете на 
младежа. 

Хубавото е, че оръжията, които 
можете да намерите в играта, са до- 
волно много. Вкарани са повечето 
известни револвери от онова време, 
включително класики като Сой ЗАА. 


ните конфронтации с враговете и 
да не ги убива, ако не се налага. Не 
става дума чак за стелт ориентиран 


жим приключва, но през това време Непрестанният ек- 
можете да стреляте с двата револ- шън с Рей е гаран- 
вера, ако мерниците се спрат на ня- тиран 


геймплей, но все пак не е и непрес- 
танен екшън. Можете да се криете в 
сенките, като за целта разполагате 
със стандартния стелт-метър, може- 
те да използвате камшика си, за да 
се хващате за високи ръбове и да се 
катерите по тях. 

Рей пък е съвсем друга бира. Или 
уиски, за да сме в духа на играта. 


коя цел. Нямате много възможност 
за други действия, макар че можете 
да скролирате екрана в известни 
граници и така да получите ограни- 
чен контрол над стрелбата. Резул- 
татът е, че можете да убиете цяла 
група врагове още преди те да ус- 
пеят да извадят оръжията. Повяр- 
вайте ми, усещането е неповторимо. 


Много интересен момент е, че всяко 
оръжие има различна степен на 
здравина. Например един револвер 
може да е ръждясал, а може и да 
не е. Оръжията в по-лошо състояние 
в края на краищата могат да се счу- 
пят в ръцете на играча, така че не е 
лошо по-честичко да се оглеждат 
какви подаръци са ви оставили про- 


Той, както стана вече ясно, е стре- Друг добър елемент при стрелба- Четири бъде- тивниците ви. Посмъртно, разбира 

лец, при това от най-добрите. Въп- та е възможността за лек зуум, дори щи трупа в се. Освен това можете да намерите 
реки, че вече е доста поостарял, и да нямате пушка, а също така и рамките на 2 патрони, или аптечки. Всъщност из- 
уменията му ни най-малко не са се минииграта "stand-off". Всички знаем секунди. лъгах, в тази игра аптечки няма, ще 


загубили, и в резултат при игра с 
него получавате един тотално ек- 
шън-ориентиран геймплей. Рей мо- 
же да носи по един револвер във 
всяка ръка или да стреля само с 
единия, но по-бързо. Третата въз- 
можност, която досега не съм сре- 
щал в никоя игра, е да носите пис- 
толет в лявата ръка и... Библията в 
дясната. Тя представлява своеоб- 
разно оръжие, тъй като Рей рецити- 
ра пасажи от нея със злокобен глас, 
способен да смрази кръвта и на най- 
закоравелия бандит. Освен това мо- 
же да раздава ритници и да прена- 
ся тежки предмети. 

Поляците от Techland, създатели- 
те на играта, не са си губили време- 
то и са решили да вкарат в играта 
принципно нови елементи. Напри- 
мер тяхната интерпретация на bullet 
{те-а, познат ни вече от толкова 
много заглавия, изглежда доста 
оригинално. Когато играете с Рей, и 
двата ви револвера са прибрани в 
кобурите, натискането на който и да 
е от бутоните за стрелба активира 
този режим. Времето се забавя и на 
екрана се появяват два мерника, ко- 
ито бавно започват да се придвиж- 
ват към центъра. Разполагате с око- 
ло пет секунди, преди мерниците да 
се съберат, в който момент този ре- 
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намирате шишета с уиски, които ще 
вършат тази работа. 

Въобще като цяло геймплеят е 
доста разнообразен. Като се има 
предвид, че физичният модел в иг- 
рата е на едно доста добро ниво, че 
можете да вдигате и пренасяте по- 
голямата част от обектите, а други 
можете да чупите, аз лично съм до- 
волен. Един сандък например може 
да бъде поставен под стълба така, 
че да успеете да се качите на нея. А 
един стол, от друга страна, се прев- 
ръща в опасно оръжие, тъй като мо- 
жете да го хвърляте по противници- 
те си. Ритниците, които раздавате, 
могат да разместват тези обекти, да 
отварят заключени врати или пък да 
трошат парапети и други дървении. 
Можете да си представите колко е 
забавно да разбиете врата с ритник, 
да влетите в стаята и да застреляте 
пет бандита, преди още да са посег- 
нали за оръжията си. 

Разбира се, в Дивия Запад никой 
не е бил смятан за нормален човек, 
ако не е притежавал кон. Тук не 
притежавате, поне не и в буквалния 
смисъл, но това не означава, че не 
можете да крадете чуждите и да ги 
използвате. Ездата от първо лице 
все още е нещо ново в компютърни- 
те игри, всъщност единственото 
друго заглавие, за което се сещам, 
че има такава опция, е Oblivion. 

Като стана дума за Oblivion, mex- 
ду Са! Of Juarez и нея има още HA- 
колко допирни точки. И двете игри 
предлагат огромни местности, които 
можете да обикаляте колкото си по- 
искате, без да сте особено ограни- 
чен от изкуствени прегради и неви- 
дими стени. И двете игри предлагат 
зашеметяваща графика. И двете иг- 
ри изискват изключително мощен 
хардуер, за да бъдат играни пълно- 
ценно. 

Енджинът, използван тук, е моди- 
фицирана версия на иначе пооста- 
релия енджин, познат ни още от 
Chrome - предишно заглавие на 
Тесћјапа. Не се залъгвайте, годинки- 
те му нямат нищо общо с предста- 
вянето му. Визията на играта е изк- 
лючително добра, шейдър ефектите 
(3.0 включително) са навсякъде, а 
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текстурите са с голяма разделител- 
на способност. Поддържа се дори 
дерћ-о-ћеја ефект, замъгляващ 
обектите, които не са в центъра на 
зрителното ви поле. Дърветата и 
храстите са моделирани детайлно, 
природата изглежда великолепно, а 
и моушън-кепчърингът е на ниво. 
Дори когато погледнете надолу, ще 
видите тялото си. Не че това е ня- 
каква зашеметяваща новост, но, 
странно, все още липсва в 9090 от 
излизащите шутъри. Проблемът са 
страхотните изисквания. Дори на 
машини 2 гигабайта ВАМ, лоудинги- 
те са убийствено дълги и продължа- 
ват над една минута. Иначе ако на- 
малите детайлите, ще получите 
добра производителност от сред- 
ностатистическа геймърска машина, 
без да жертвате много от красотата 
на играта. 

Музиката и звуковите ефекти са 


Визуално играта 
изглежда смаз- 
ващо. 


Тук-там ще се 
сблъсквате и с MH- 
дианци, които ще 
се опитват да ви 
скалпират. 


www.pccgames.com 


отлични. Както вече отбелязах, вой- 
сактингът, особено този на Рей, е 
страхотен. Всичко друго, което ще 
излиза от колоните ви по време на 
игра, е на същата висота. 

А споменах ли, че играта има и 
мултиплейър? Наистина, възмож- 
ността да си организирате обир на 
влак с приятелите е нещо невижда- 
но досега в компютърна игра, или 
поне аз нямам спомени да съм го 
виждал някъде. 

Режимите са стандартните 
Deathmatch, Team ОМ, СТЕ. Всеки от 
нас като малък е обичал да си играе 
на каубои-и-индианци, а сега вече 
ще може да го прави по един далеч 
по-съвременен начин. 

Според мен Са! Of Juarez има 
всички шансове да стане най-добра- 
та уестърн игра излизала някога и 
то не само поради липсата на кой- 
знае каква конкуренция. Освен това 
най-вероятно ще се превърне в ета- 
лон ив много други аспекти. Да се 
надяваме, че този път поляците от 
Techland ще получат заслуженото 
си внимание - нещо, което не успя- 
ха да постигнат с Сћготе. 


Разбира се, периодично ще 
спасявате дами в нужда. 


САМЕ CLUB а Recycle bin 


Powershot 


Pinball 


Добре дошли на Конкурса за най-грозен флипер! 


Ш Oxygen Interactive 


Флиперите със сигурност не са 
сред най-популярните игри и все 
пак през годините се натрупаха 
доста заглавия, някои от които 
изглеждаха добре и предлагаха 
доста забавен геймплей. Не знам 
дали това време безвъзвратно е 
отминало, но сътвореното от 
Oxygen Interactive е твърде далеч 
от представата за забавление не- 
зависимо дали става дума за рет- 
ро, или съвременна игра. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдате$.сот 


Powershot Pinball, трябва да 

знаете, че става дума за една 
нискобюджетна, зле замислена и 
още по-лошо направена игра. Не би- 
ва да си мислите, че поразяващата 
некадърност на хората, създали то- 
ва нескопосано издание, е засегна- 
ло само флиперите. Паша Games са 
хвърлили тъмна сянка и върху гол- 
фа, рейсинга, посегнали са също на 
куестовете, но продуктите, с които 
тази компания е може би най-извес- 
тна, са различните викторини, пос- 
ветени на футбола, музиката, кино- 
то и други. Сред основните хвалби 
на своите игри производителят по- 
сочва, че те били лесни, достъпни 
за цялото семейство и на достъпна 
цена. Когато прочета подобни неща, 


П реди да решите да пробвате 


Your Score: 3350 _ 


В www.oxygenint.com Ш 1.5 GHz, 256 МВ RAM, 64 MB Video W arcade 
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веднага се сещам за една реклама 
на бира, в която някакъв човек нас- 
тоятелно и упорито питаше "Това ли 
е най-важното?". Струва ми се, че 
когато става дума за игри, водещи- 
те фактори би следвало да бъдат 
оригиналните хрумвания, добрите 
идеи, качественото изпълнение и ув- 
лекателния геймплей. Нито едно от 
тези неща не е налице в Powershot 
Pinball. 

Ако трябва да определя с една 
дума графиката, то тя би била "пла- 
чевна". Всяка от включените дъски 
изглежда недодялано, цветовите 
решения са безобразни, а като ка- 
пак на всичко камерата е раздвиже- 
на по възможно на най-неудобния 
начин, който може да скъса нервите 
на всеки. Вместо да разполагате 
непрекъснато с поглед върху цялата 
дъска, на някой незнаен новатор му 
е хрумнало, че е може би е добре 
камерата да следва топката и да се 
гоот-ват отделни части от дъската. 
По време на това следене картина- 
та се размазва, но това не е най-го- 
лямата драма с играта на Охудеп. 
Доколкото го има, звуковото оформ- 
ление е постно, сиво и е необходимо 
специално внимание, за да разбере- 
те, че въобще има такова. 

По отношение на геймплея, поло- 
жението също е плачевно. Така и не 
успях да схвана какъв дълбок сми- 
съл се крие зад използването на ка- 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


менно топче. По дъските има някак- 
ви бъмпери, които след няколко уда- 
ра изчезват, палците са разположе- 
ни така, че затрудняват задържане- 
то на топчето и въобще не става яс- 
но по време на играта какво всъщ- 
ност се случва. 

Едва ли има нужда да се комен- 
тират дъските, които освен мизер- 
ния си изглед са изключително бед- 
ни откъм различни хитринки и пре- 
дизвикателства към геймъра. 

Игровите варианти са общо два. 
При първия, наречен Adventure 
Моде, основната цел е да играете и 
да трупате точки. При втория вари- 
ант - Пте Моде, целта е горе-долу 
същата. Ако съберете колкото може 
повече точки за възможно най-мал- 
ко време, наградите, които евенту- 
ално ще получите, ако въобще сте в 
състояние да издържите с това нес- 
копосано творение, са запис на име- 
то ви в класирането и отваряне на 
нови дъски. В самото начало на 
Powershot Pinball ще се сблъскате с 
умопомрачителната дъска, наречена 
незнайно защо Streets of New York. 
Отварянето на останалите става 
след натрупването на резултат от 
10-20 хиляди точки. Друг е въпро- 
сът, че въобще не си заслужава да 
се полагат излишни усилия и да се 
губят часове, за да бъде отворена 
нова дъска, още по-грозна от пре- 
дишната. 
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www.pccgames.com 


Ш Gas Powered Games Ш умлу.дазроуегедсот W P4 1.6, 256RAM, 3D Video 


Малко, но от сърце 


Gas Powered Games като че ли 
уцелиха джакпота с тяхния роле- 
ви епос Dungeon Siege. След като 
пуснаха втората част преди годи- 
на, сега иде ред и на дългоочак- 
ваното разширение ВгоКеп М/опа. 
Обещаните новости бяха много. 
Какво се е получило в крайна 
сметка, ще видим сега. 


Никола Дърпатов 


Чаграюу @ рссдатез.сот 


а хвърлим първо едно око вър- 

ху сухите факти. Вгокеп М/опа 

обещава нова кампания, над 

нови чудовища, които да ви тро- 

вят живота из обширния игрови 
свят, купища нови обикновени и ма- 
гически предмети, както и цели 2 
нови игрови класа, които идват със 
своите специфични умения и магии. 
Джуджетата също се завръщат три- 
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ШАРС №1 СО 


за феновете 


умфално в света на Арана. На първо 
четене звучи чудесно. На практика е 
почти чудесно. 

Обещаната нова кампания е 
факт. Тя започва веднага след края 
на събитията от Dungeon Siege Il. От 
битката ви със злия магьосник е из- 
минала цяла година. В началото се 
намирате далеч от цивилизацията, 
а най-лошата новина е, че околните 
никак не ви харесват. На всичкото 
отгоре в околностите на вашето 
местонахождение вилнее странна 
болест, която превръща хорицата в 
доста неприятни чудовища. Като ка- 
пак на цялата драма откривате, че 
един лош магьосник е оцелял и в 
момента тихо и кротко планира 
окончателното разрушение на све- 
та. Дотук добре. В началото имате 
също така възможност да продъл- 
жите с вашия герой от основната иг- 
ра или да използвате един от шест- 


те готови героя, за чието наличие са 
се погрижили момчетата и момиче- 
тата от Gas Powered Games. Готови- 
те герои са на 39 ниво, така че може 
би не е лошо да изнамерите заме 
дате, ако разполагате с нещо по- 
добро. От друга страна пък, ако из- 
ползвате стар герой, няма да може- 
те да играете от новата раса и да 
пробвате двата нови класа герои. 
Въобще дилема, която всеки трябва 
да реши за себе си. Споменатата 
вече 


нова раса са страстно 
изискваните от 
геймърите джуджета 


Тук идва и първото сериозно ра- 
зочарование. Новата раса не пред- 
лага някакво кой знае колко по-раз- 
лично усещане от досега наличните 
такива. За разлика от това новите 
класове имат своето практическо 
приложение. Те са т.нар. Воод 
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Assassin и Fist of Stone. И двете са 
реализирани доста интересно и мо- 
же би ще ви подтикнат да ги изп- 
робвате в практиката. 

След като минете през тези слож- 
ни душевни терзания около избора 
на герой, идва и новата кампания. А 
тя е, меко казано, разочароваща. 
Опитните играчи ще я минат за не 
повече от 7-8 часа, като на всичкото 
отгоре развръзката е доста мижава 
ине дава отговор на повечето въп- 
роси. Явно от Gas Powered вече гот- 
вят и второ разширение и не искат 
да издават всичко около развитието 
на събитията в Арана. Слава богу, в 
играта има и няколко нови допълни- 
телни куеста, но и те едва ли ще ви 
отнемат кой знае колко време. С то- 
ва обаче проблемите не се изчерп- 
ват. Новите подземия са бая скучни 
и еднообразни и поне според мен 
доста хора няма да имат нервите да 
довършат кампанията, още повече 
че нейният сюжет не е най-вълнува- 
щото нещо на Земята. 


Загадките са малко и 
трудно могат да бъдат 
сериозно предизвика- 
телство 


за всеки, който вече е минал 
Dungeon Siege И. Въобще кампания- 
та е по-скоро провал и създава впе- 
чатлението, че е скалъпена набързо, 
още повече че главният злодей е 
доста странен персонаж, който ня- 
как си трудно може да ви накара да 
го намразите от сърце и като цяло 
не се вписва особено добре в окол- 
ния свят. 

На всичкото отгоре от Са$ 
Powered Games не са се постарали 
особено много и при избора на нови- 
те предмети. 

Реално повечето нови неща не 
предлагат никакви особени екстри и 
основната игра предлага по-добри и 
могъщи алтернативи. 

Да хвърлим и един поглед върху 
новите чудовища. Обещани са 40 и 
обещанието е спазено, като дори 
може да се отбележи, че тяхната 
трудност е съобразена с по-високо- 


то ниво на героите и те представля- 
ват сериозна заплаха за вас и ваши- 
те спътници. 

За финал идва и реализацията. 
Както може и да се очаква, за 
Broken World не е писана нова rpa- 
фична платформа. 

Лошата новина е, че старата така- 
ва на практика не е пипана. Преди 
година и нещо Dungeon Siege |! изг- 
леждаше доста добре, но времена- 
та се менят и в сравнение с актуал- 
ната конкуренция Вгокеп М/опа вече 
не се представя чак толкова превъз- 
ходно. Текстурите са бая размазани, 
а ръбатите пейзажи на моменти отк- 
ровено дразнят. 

Все пак нещата са все още поно- 
сими, а и геймърите с по-слаби ма- 
шини няма да имат проблем да се 
насладят на играта. За разлика от 


КЕФОМЕТЪР 
Е ебати 


ГЕЙМПЛЕЙ 


- това в областта на звука няма пово- 


ди за оплакване. От Саз Ромегед 
Games са си направили труда да 
запишат нови звуци за новите чудо- 
вища, аи са записали няколко нови 
оркестрални музикални парчета, ко- 


мулу.рссдатев.сот 


ито добре пасват на екшъна на мо- 
нитора. 

Като цяло Dungeon Siege Il: 
Broken World оставя доста противо- 
речиви впечатления. Когато беше 
обявено, това разширение изглеж- 
даше многообещаващо и се очерта- 
ваше като един от летните хитове 
през тази година. В крайна сметка 
се е получило нещо относително 
посредствено, което има доста и то 
сериозни слабости. В крайна сметка 
феновете на Dungeon Siege |! Bepo- 
ятно ще преглътнат проблемите и 
ще го изиграят, но горчивият прив- 
кус на леко претоплена стара ман- 
джа определено остава. За мен по- 
не тази игра е по-скоро разочарова- 
ние, но то сигурно идва в някаква 
степен и от прекалено високите 
очаквания след бомбастичната рек- 
лама, която бе направена в края на 
миналата година. Дано само следва- 
щото разширение на Dungeon Siege 
П, което изглежда неизбежно на то- 
зи етап, да е по-добро и най-вече 
по-дълго. 
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РАСЕ 


Това е играта! 


Ш Codemasters 


Ш www.codemasters.co.uk/tocaracedriver3 
Ш racing Ш 1,5 GHz, 512 МВ ВАМ, 64 МВ Video №1 ОМО 


Ако някога си се чудил защо 
под фирмения знак на 
Codemasters стои многозначител- 
ният текст "Genius а! play", това 
може да означава няколко неща - 
ти не си падаш по компютърните 
ралита, попаднал си съвсем слу- 
чайно на сайта на тази геймърска 
компания или пък си се сдобил с 
някоя тяхна игра, но все още не 
си я пробвал. Ако все пак на ней- 
ната кутия пише ТОСА, значи не 
бива да губиш нито една секунда 
повече. Разопаковай, извади дис- 
ка, пъхни го в ОУП-устройството 
на компютъра, инсталирай и иг- 
рай! 


Ангел Тодоров 
агсћапде! Фрссдатез.сот 


жанрът се разми по невероятен 

начин. Появиха се внушително 
количество заглавия, но противно 
на всякаква логика те не доведоха 
до появата на ново ниво на качест- 
вото. Дори напротив, откровеното 
копиране достигна застрашителни 
размери, а креативността и ориги- 
налността спаднаха до минимум. Ка- 
то че ли все по-малко са тези, които 
продължават да търсят тръпката от 
състезанието, майсторството в уп- 
равлението, познаването эл. 
до съвършенство и "ровичкането" по 
фините настройки на колите. Това 
по никакъв начин не означава, че 
вече не се правят игри, които са ис- 


П рез последните години рейсинг 


А. След това със- 
тезание СПо-то 
ще става единс- 
твено за скрап. 


У Пистовата. Hagn- 
ревара с камиони 
e безкомпромис- 
на игра на муску- 
лии нерви. — 


_те. Това е времето, 


С подобна кола играта 


удоволствие. 


тинска радост да познавачите. Към 


тях можем смело да добавим също 
доста по-различната като идея 
TOCA Racedriver 3. Тя представлява 
един успешен опит да се достигне 
до нещо повече от свръхреалистич- 
ните симулации в стила на Е1 и 
NASCAR. 

Интересен e изборът на издателя 
да пусне на пазара през лятото сво- 
ето ново творение. Все пак летният 
период и по-специално интервалът 
юли - август далеч не са от най- 
добрите по отношение на продажби- 
‚ през което гей- 


се превръща в истинско 


ммлму.рссаатев.соп 


мингът остава леко на заден план, а 
напред излизат ваканцията, забав- 
ленията на открито, с живи хора в 
реалния свят, където графиката е 
по-ярка, цветовете са по-искрящи и 
всичко това не е следствие от по- 
редния умопомрачителен ъпгрейд 
или покупката на убийствено бърз 
30-ускорител. Лятото предполага 
по-малко стоене пред компютъра и 
съвсем естествен спад в продажби- 
те. Хората от Codemasters едва ли 
имат основания за някакви притес- 
нения в тази връзка, тъй като тяхна- 
та игра е страхотна и си струва по- 
купката независимо от сезона. 

Един от добрите начини за убеж- 

Ав ОСА 


пр 
‚ 70 {ше автомобили, по- 
вече от 80 варианта за състезател- 
ни трасета, до 21 автомобила в 
стартовете, до 12 души мултипле- 
йър... Дори простото изброяване на 


"тези посочени от производителя 


числа трябва да е бъде достатъчно, 
за да убеди всеки, че Codemasters 
са подходили много сериозно. Всич- 
ки тези числа ясно подсказват и 
друго - веднъж влязъл в света на 
ТОСА, няма да ти се иска да го на- 
пуснеш. Причините за това са много 
и освен качественото изпълнение, с 
решаващо значение за времетрае- 
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САМЕ CLUB а Hotspot 


У тези автомобили са кошмар 
за управляване. 


нето на геймплея е невероятното 
разнообразие от изпитания, които 
могат да се окажат трудно преодо- 
лимо предизвикателство дори за ве- 
тераните в компютърните ралита. 

Когато се говори за ТОСА 
Наседпуег 3 думичката серия или 
издание не е съвсем точна. Макар 
да става дума за една игра, тя е 
толкова обширна и разнолика, че 
може да гарантира дълги трескави 
часове на преследване по различни- 
те писти, докато не опиташ всичко и 
не победиш с всяка кола и не пос- 
тигнеш това съвършенство, което 
да те изпълва с истинското удоволс- 
твие от виртуалното шофиране. 

Във всяко компютърно рали най- 
важното са включените автомобили. 
В това отношение Codemasters са 
надминали себе си. Те са приготви- 
ли убийствена комбинация от все- 


възможни возила, част от които са 
напълно реални и лицензирани. За 
да бъда съвсем конкретен, мога да 
изброя някои от марките. Тук ще 
срещнете култови модели на Audi, 
BMW, Mercedes, Chevrolet, Dodge, 
Honda, Ford, Mitsubishi, Nissan, 
Subaru, Opel, Renault, VW и много 
други. Не ca малко заглавията, B KO- 
ито лицензираните коли са повече, 
но често те са съсредоточени в мно- 
го малко разновидности на състеза- 
ния. По този начин играта омръзва 
сравнително бързо и по-дълго за- 
бавление в нея биха могли да тър- 
сят само заклетите почитатели на 
автомобилния спорт. Блестящ при- 
мер в това отношение са МАЗСАВ 
или Е1 сериите. Подходът в ТОСА 
Racedriver 3 е малко по-различен. 
Тук целта е била постигането на 
разнообразие в предизвикателства- 
та. С всяка стъпка напред ще оста- 
вате с чувството, че започвате нова 
игра. Едно подобно усещане е неиз- 
бежно, тъй като класовете автомо- 
били са много и за щастие много 
различни. И все пак личното усеща- 
не и приемане на този подход е съв- 
сем отделен въпрос. От една стра- 
на, е чудесно, че Codemasters са се 
постарали да дадат много повече 
отколкото техните конкуренти, но от 
друга - непрекъснатата необходи- 
мост от разучаване при всеки нов 
старт би могла да подейства обез- 
сърчаващо. Все пак не е лесно тък- 
мо да си станал специалист в управ- 
лението на дадена кола и в момен- 
та, в който поискаш да продължиш 
напред, ще трябва да започнеш от- 
начало. Този подход изисква влага- 
не на доста време от страна на гей- 
мъра, тъй като всеки автомобил е 
със своите особености, които забе- 
лежимо се отразяват на поведение- 
то му по пистата. 

Авторите са решили да оформят 
осем групи състезания. Първата е 
наречена Classics и в нея ще усети- 
те духа на легендарни сблъсъци от 
историята на автомобилните надп- 
ревари от 30-те до 80-те години на 
миналия век. Ако решите да пробва- 


А. Двете Mitsubishi- 
та са броня до 
броня. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


4 Подобни опити за 
изпреварване са 
доста рискови. 


Ў Нама такива Ko- 
ли. И такова ра- 
ли няма... 


те Classics, със сигурност ще имате 
невероятни изживявания. Все пак в 
тази част от Рго Сагеег режима са 
включени общо дванадесет отдел- 
ни състезания. Ще се наложи да 
преминете през рали стартовете с 
уникалното Renault Арте. Тук ще 
имате възможността да седнете зад 
волана на класически американски 
"мускулести" коли с ужасяваща 
мощност и макар да не са лицензи- 
рани, със сигурност ще разпознаете 
някои легендарни модели. Ще се 
върнете в 30-те години на миналия 
век и ще може да застанете зад во- 
лана на състезателния Mercedes 
W25. Silver Arrows сериите ще ни 
прехвърлят в 50-те години при под- 
новяването на автомобилните състе- 
зания в Европа. Отново в центъра 
на събитията са уникалните болиди 
с марката Mercedes. Движението 
през годините продължава и така 
достигаме 60-те години. Мястото са 
Щатите, а колите - с V8 двигатели 
и задно задвижване. Следващото 
изпитание е свързано с една истинс- 
ка легенда в автомобилните спорто- 
ве – Lotus 49, която успава да noc- 
тигне зашеметяващите над 150 по- 
беди в официални състезания. 70-те 
години ни очакват с СТ Сир, където 
се пресъздава двубоят между BMW 
Е26 и Гапса Веја. След това ще по- 
лучим възможността да тестваме в 
"реални" условия качествата на 
AUDI Quattro и Lancia Stratos. Така 
достигаме първо до 80-те години и 
отбора на Williams във Формула 1 с 
незабравими пилоти като Нелсън 
Пикет и Найджъл Менсел, а после и 
до 90-те, когато по пистите екипа на 
Уилямс вече се носи от незабрави- 
мия Деймън Хил. 
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Следващата група състезания HO- 
сят името ОТ и това трябва да ви 
говори, че става дума за много мощ- 
ност. Първият сблъсък ще бъде с СТ 
Lights - изключително леки като 
тегло и мощни автомобили с доста 
странен дизайн и кошмарно управ- 
ление. В тази серия ще може да 
опитате тръпката от надпреварите с 
по-традиционни машини като Honda 
NSX, Ма и Nissan Fairlady и стигнете 
до Koenig и Gemballa. 

Типично американски са състеза- 
нията от следващата категория 
Oval. Както става ясно от нейното 
име тук ще се наложи да проявите 
железни нерви, хладнокръвие, неве- 
роятна издръжливост и желязна 
тактика, тъй като овалните трасета 
го изискват. Тук ще преминете през 
различни изпитания. Те започват с 
минибъгита, преминават през тунин- 
гованите пикапи Chevrolet Silverado, 
напомпаните Buick Gran Sport и 
Pontiac Firebird F400, потапят ви в 
атмосфера подобна Ha NASCAR 
стартовете и завършвате с болиди- 
те от Indycar. 

Туристическият клас започва съв- 
сем традиционно с Renault Clio и 
Нопда Туре-Н, но продължава съв- 
сем нетипично с австралийските 
състезания по овални писти. След 
това ви очаква германското състеза- 
ние, в което участват марки като 
Mercedes, Audi и Opel. Може би Hañ- 
любопитно в тази серия е пистовото 
състезание с камиони. То изисква 
напълно различни шофьорски уме- 
ния, тъй като управлението и пове- 
дението на пътя няма нищо общо с 
всичко останало в играта. Изцяло в 
духа на тоталното разнообразие 
TOCA Racedriver 3 има какво да 
предложи и на офроуд почитатели- 
те. Те ще могат да докажат себе си 
в стартовете с бъгита, Monster 
Trucks и да достигнат до Nissan off- 
road Challenge, където ще трябва да 
докажат себе си в една наистина 
вълнуваща надпревара. 

Няма как да пропусна класически- 
те ралита. В 4х4 Rallycross на стар- 
товата линия са Subaru Impreza и 


Mitsubishi EVO IV. За техните качест- 
ва и възможности на пътя едва ли 
има какво още да се каже. Особен 
интерес предизвиква надпреварата 
в стила на "Париж-Дакар" с Тџагед 
на VW и Pajero на Mitsubishi. 

Особено внимание в играта на 
Codemasters е отделено на състеза- 
нията в категорията Open wheel. 
Става дума за пистови състезания с 
болиди. Те се простират от традици- 
онния картинг, през Formula Рога, 
1000, Зи достигат до стартовете от 
Е1, при които въпросът с лицензите 
е доста деликатен и по тази причи- 
на изборът е сведен до ВММ/ 
Williams. 

Графиката B TOCA Racerdriver 3 
поставя някои въпросителни. OT eg- 
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„А Състезанието 
приключи в този 
момент. 


9 тази права дава 
възможност да 
натисна газта и 
да търся място 
напред. 
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на страна, моделите на автомобили- 
те са изключително прецизни. Цве- 
товете са ярки, боята отразява 
слънчевите лъчи, пистите са офор- 
мени по един наистина прекрасен 
начин. Когато към това добавим по- 
добрената система за деформация 
на купето при удар, нещата наисти- 
на започват да изглеждат твърде 
автентични. На фона на иначе пер- 
фектната визия дразни очите глед- 
ката на двуизмерната публика, неб- 
режно разхвърляна като декор по 
пистата. 

Damage моделът наистина е no- 
добрен и всеки сблъсък води до се- 
риозни щети и деформира купето 
независимо от коя страна е ударът. 
Дотук добре, но се оказва че неза- 
висимо от това дали става дума за 
малкото Clio, или за внушителен с 
размерите си камион, катастрофите 
водят до едни и същи щети по 
МПС-то. Още по-забавен е стандар- 
тният сценарий, по който настъпват 
щетите. След няколко часа игра ве- 
че ще може съвсем точно да пред- 
виждате при удар каква повреда ще 
настъпи във вашия автомобил. 

Едно от многото ревюта за ТОСА 
Racedriver 3 започваше така: "Хора, 
станете на крака и извикайте силно 
ура!". Ако си щур почитател на вир- 
туалния рейсинг и ти трябва да нап- 
равиш същото. 

Новата серия на ТОСА 
Racedriver 3 е вече тук, по-лъска- 
ва, по-богата и разнообразна от 
когато и да било! 

Просто няма как да не се присъ- 
единя към възторжения призив на 
моя далечен и непознат колега 
геймърски критик, защото това е 
игра, която може да докара до ек- 
стаз всеки, който проявява поне 
малък интерес към моторните 
спортове. 


GAME CLUB и Review . 


Две чаши, линия 
от кламери? Да, 
това е старт! 


Питали ли сте се някога какво 
става в офиса, когато работният 
ден свърши? Вероятно се сещате за 
това, че минават хората по чистота- 
та, след това остава само охраната 
и някои от позакъсалите със сроко- 
вете служители. А после? Едва ли 
би могло да ви хрумне, но групичка 
Міпі-та си организира диво състеза- 
ние между компютрите, факсовете 
и папките... 


Ангел Тодоров 
агспапае! Фрссдате5.сот 


нещо оригинално понякога съз- 
дателите на компютърни рали- 
та стигат до крайности. Жанрът е 
пренаситен с всевъзможни приуми- 
ции става все по-трудно да се из- 
мисли нещо нестандартно и в също- 
то време забавно. В съвсем малка 
степен занимателно и в много по-го- 
ляма изкопирано, творението на 
Fairprice стои някъде на границата 
на посредствеността. Макар нестан- 
дартна, идеята на авторите е леко 
глуповата. Ясно е, че Mini е градски 
автомобил с малки размери, но пък 
чак толкова... Все пак би било добре 
да има някакъв простичък сюжет, 


В желанието си да предложат 


който да обясни откъде са се взели 
всички тези автомобилчета. Така 
или иначе тези неща ги няма, тъй че 
само може да гадаете. 

В Mini Desktop Racing става дума 
за виртуално рали, което е сравни- 
телно некачествено копие на ReVolt. 
Наистина Міпі-тата не са радиоуп- 
равляеми, но като размери и усеща- 
не нещата са доста сходни. Подхо- 
дът на разработчиците и дизайнери- 
те е меко казано странен. От една 
страна, всичко изглежда доста не- 
сериозно: миниатюрни шарени авто- 
мобилчета, бръмчащи между офис- 
машини и обзавеждане, а от друга- 
та - стои управлението, което би из- 
мъчило дори ветераните в този 
жанр. Міпі-тата са суперчувствител- 
нии всяко, дори най-леко завъртане 
на волана води до прекалено резки 
завои. С оглед на особеностите на 
пистите това има своя дълбок сми- 
съл, но не бива да се забравя, че ко- 
личките са прекалено леки и неста- 
билни. Всеки скок, всеки остър за- 
вой води до преобръщане, а така се 
губят ценни секунди. 

Че играта не може да бъде похва- 
лена за своите достойнства, е ясно, 
но все пак има едно, което не може 
да бъде пропуснато. Mini Desktop 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Понякога дори дреб- 
ните препятствия 
могат да преобърнат 
"Міпі"-то. 


ммм,ресаате5.сотп 


Racing е кратка! Състои се само от 
шест писти, които късат нерви със 
замах. Всяко трасе е уникално със 
своята нелогичност и трудност. Ма- 
кар да е прекалено кратко, то изиск- 
ва в паметта ви да стои кристално 
ясният образ на всеки завой и всяко 
препятствие. Ако не познавате до 
съвършенство пистите ще излитате 
непрекъснато от тях. Другият начин 
да избегнете тези неприятни прежи- 
вявания е да карате бавно. Тогава 
ще имате необходимото време за да 
реагирате на всичко, което ще 
срещнете по пътя. Иначе пистите са 
в общи линии еднакви, единствена- 
та разлика е в подредбата на раз- 
личните офисджунджурии и препят- 
ствия. Еднообразният пейзаж до- 
пълнително разваля и без това ло- 
шото усещане от играта. 

В геймплея също не може да отк- 
рием някакви особени достойнства. 
Игровите варианти са общо три. В 
Time Trial трябва да подобрявате pe- 
кордите за скорост. Зтаје Васе ед- 
ва ли се нуждае от допълнително 
обяснение с една-единствена под- 
робност, че тук ще се наложи да съ- 
бирате монети. Колкото повече съ- 
берете - толкова по-добре, тъй като 
техният брой и мястото в класиране- 
то ще "отключат" още четири Mini- 
та. Grand Prix представлява турнир 
от четири старта, като в зависимост 
от финалния резултат получавате 
определен брой точки. 

Общото впечатление от Мт! 
Desktop Racing е за една по-скоро 
посредствена игра с малко игрови 
варианти, небалансиран геймплей, 
липса на оригиналност и незапомня- 
ща се с нищо визия. Затова търсе- 
нето на удоволствие в нея е трудна 
и предварително обречена на неус- 
пех мисия. 
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В Firaxis 
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А. Or Firaxis са се постарали да изобразат 
Великата стена дори визуално по грани- 
ците на вашата империя. 


Четвъртото издание на култова- 
та Civilization пожъна заслужен 
успех миналата година. Естестве- 
но от Firaxis се постараха бързо 
да задоволят глада на милионите 
фенове за още и почти веднага 
обявиха първото разширение с 
гръмкото название Warlords. Сега 
то вече е факт и единственият 
въпрос е дали оправда очаквани- 
ята. 


Никола Дърпатов 


Чаграюу@ рссдатев.сот 


оето лично мнение като фен 
|| на Civilization от над 10 години 

е, че Warlords си заслужава 
на 100%. Като за начало Warlords 
предлага действително сериозни 
промени в цялостната идея на 
Civilization 4. Тук шестте нови нации 
в лицето на келтите, корейците, 
картагенците, турците, викингите и 
зулусите дори не са най-важното. Те 
внасят допълнителен колорит, но 
само толкова. Доста по-интересни 
неща са се случили при самите на- 
родности. Първата е, че сега 


всяка една нация има 
освен уникална бойна 
единица и своя уни- 
кална сграда 


Точно както и при единиците, в 
случая става дума за леко модифи- 
циран вариант на постройка, която е 
достъпна и на останалите народи, 
но в своя подобрен вариант предла- 
га една идея повече екстри. От тази 
гледна точка е добре да погледнете 
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внимателно офертите, преди да из- 
берете с кого ще играете. Драстич- 
ни промени са настъпили и при ли- 
дерите. Тук не броя появата на нови 
такива като Сталин, колкото проме- 
нените характеристики и добавяне- 
то на нови качества, които отсъст- 
ват от основната игра. Може би най- 
готиното от тях е Imperialism, което 
е присъщо на няколко от лидерите. 
Ако имате тази особеност, ще се 
сдобивате със заселници два пъти 
по-бързо от останалите, а освен то- 
ва великите генерали ще се раждат 
по-често, отколкото при останалите 
народи. Притежателите на качест- 
вото Charismatic пък ще се радват 
на щастливи граждани и доста бър- 
зо вдигане на нивото на военните 
единици. Друго ново качество е 
Protective. Ако вашият лидер е Ta- 
къв, то всичките ви бойни единици 
по подразбиране ще вдигат ниво в 
защитната сфера. 

Естествено прави впечатление и 
появата на три нови чудеса. За ра- 
дост от Firaxis не са премахнали до- 
сегашните такива, а само са добави- 
ли Великата китайска стена, която 
празнува своето триумфално завръ- 
щане, Храмът на Артемис и Санкор- 
ският университет. Да видим обаче 


А. Великите генерали 
могат да превър- 
нат армията ви в 
страховит ударен 
отряд. 


какво правят отделните чудеса. Ве- 
ликата китайска стена е нещо неве- 
роятно полезно, ако играете на кар- 
ти с големи континенти и е напълно 
безполезна на островни такива. Тя 

осигурява два бонуса. Първият е, че 


варварите не могат да 
нахлуват в границите 
на вашата държава, 


което си е направо безценно, осо- 
бено ако сте включили опцията за 
по-агресивно поведение на варварс- 
ките племена или играете на по-ви- 
сока степен на трудност. Стената 
може да бъде построена след като 
откриете зидарството, което се 
случва достатъчно рано в играта, 
така че около 1000 години преди 
Новата ера вече бихте могли да сте 
защитени от варварите. Вторият 60- 
нус е, че великите генерали се раж- 
дат два пъти по-често във вашата 
държава. Стената в добавка с ка- 
чеството Imperialism на вашия лидер 
може да ви осигури поне няколко 
велики генерала в доста кратки сро- 
кове. На всичкото отгоре Великата 
стена струва само 250 единици про- 
изводство, така че определено си 
заслужава инвестицията. 
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Второто ново чудо е Храмљт на 
Артемис. Срещу 400 единици произ- 
водство той ви осигурява двойни 
приходи от търговските пътища и по 
един безплатен свещеник във всеки 
град. Доколко тези екстри ще са ви 
действително от полза, е тема на 
доста дълъг разговор. Поне аз 
предпочитам в древността да се на- 
соча към други чудеса като Пирами- 
дите, които имат значително по-по- 
лезен ефект. 

Третото и последно ново чудо е 
Санкорският университет, който мо- 
же да бъде построен след открива- 
нето на хартията. Той е доста инте- 
ресен, защото ви осигурява по 


2 допълнителни еди- 
ници знание от всяка 
сграда, която е обвър- 
зана с вашата дър- 
жавна религия. 


Реално погледнато построяване- 
то на този университет може да ви 
катапултира страшно много напред 
в технологично отношение, ако пре- 
ди това сте се постарали да оборуд- 
вате вашите градове с храмове и 
други религиозни сгради. Наличие- 
то на Санкорския университет също 
така ви позволява да отложите въ- 
веждането на свободата на вероиз- 
поведанията и така да си ползвате 
бонусите от наличието на държавна 
религия, без това да спъва по ника- 
къв начин технологичното ви разви- 
тие. 

Другата голяма новост в Warlords 
е наличието на вече споменатите 
велики генерали. Те са доста по- 
различни от останалите велики хо- 
ра, които са си запазени от 
Civilization IV. Великите генерали мо- 
гат да бъдат използвани по няколко 
начина. Първият е да ги накарате да 
основат военна академия в даден 
град. Наличието на такава ускорява 
производството на военни части с 
цели 2590. Второто приложение е да 
превърнете вашия велик генерал 
във военен инструктор в някои от 
градовете. Ако направите това, 
всичките нови военни части в даде- 
ния град ще получават автоматичен 


бонус още при появата си. Третото и 
последно приложение е да превър- 
нете вашия велик генерал в Warlord. 
Това става като го обедините с ня- 
коя ваша военна единица и резулта- 
тът е смазващ. Съответната едини- 
ца се превръща в супероръжие, кое- 
то автоматично получава максимал- 
на степен на опит, а освен това 


може да бъде ъпг- 
рейдвана безплатно 
до по-висша единица, 


след като откриете някоя нова 
технология. Друг бонус е, че всички 
други военни единици, които са се 
намирали на същото поле, когато 
превръщате единица в Warlord, Cb- 
що получават известен ъпгрейд на 
опита. Ако водите война, наличието 
на 1 или 2 велики генерала съвсем 
спокойно може да обърне нещата 
във ваша полза, дори съперникът ви 
да разполага с повече единици. Въ- 
обще великите генерали дават дос- 
та нови измерения на геймплея осо- 
бено във военната му част. 

А геймплеят по принцип леко се е 
променил. Firaxis са използвали из- 
лизането на Warlords, за да напра- 
вят някои корекции и да балансират 
по-добре Civilization IV. На първо че- 
тене промените не се набиват на 
очи, но в момента, в който тръгнете 
да прилагате популярната страте- 
гия за изсичане на горите, с ужас 
ще установите, че стоежът на Сто- 
унхендж вече няма как да се осъ- 
ществи за 3-4 хода. За целта дизай- 
нерите на Civilization IV са намалили 
драстично броя на производствени- 
те единици, които получавате за 
всяка премахната гора и дилемата 
дали да сечете, или да запазите го- 
рите вече става съвсем сериозна. 
Друга новост е въвеждането на 


А. Сталин е един от 
новите лидери в 
Warlords. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


А. Великата китайска 
стена е невероятно 
могъщо чудо, ако 
играете на карта с 
големи континенти. 


4 Обсадата на вра- 
жеския град е на 
път да се увенчае 
с успех. 


SELECT А CIVILIZATION 


васално положение 
на една държава 
спрямо друга 


Тази нова форма на отношения 
между държавите е доста интерес- 
на. Васалното положение може да 
бъде постигнато по мирен начин или 
при капитулация по време на война. 
Самите отношения между господст- ` 
ващата държава и нейния васал са 
доста интересни. 

Като цяло при мирно влизане във 
васални отношения този "брак по 
сметка" може да се прекрати след 
10 хода от всяка една от страните. 
При капитулация нещата не стоят 
точно по този начин и тогава прек- 
ратяване на васалното положение 
може да се получи само по желание 
на по-могьщата държава. След вли- 
зането във васални отношения две- 
те страни имат обща външна поли- 
тика, но само по-голямата от тях мо- 
же да обявява война или мир. 

Също така господстващата дър- 
жава има права да изисква всякакви 
ресурси от своя васал, а в нейните 
градове се появява допълнително 
щастие. 

Обратната страна на медала оба- 
че също е факт, защото господства- 
щата държава има по-големи разхо- 
ди по поддръжката на своите градо- 
ве и може спокойно да доведе ико- 
номиката си до фалит, ако приеме 
за свой васал някоя относително го- 
ляма държава. 

Специално в тази област е добре 
да си правите експерименти на по- 
ниските нива на трудност, за да на- 
мерите вашия личен оптимален ба- 
ланс при възприемането на такъв 
тип договори, за да не се окажете в 
един хубав момент в положението 
да имате огромна територия, но да 
сте принудени в същото време да 
обявите банкрут. 

И така стигаме до крайната оцен- 
ка на Warlords. Според мен разши- 
рението на Civilization IV е изключи- 
телно сполучливо и ще гарантира 
на феновете на поредицата доста 
безсънни нощи пред компютрите. 
Новостите са достатъчно на брой и 
са проре обмислени от гледна точка 
на баланса на играта, ав същото 
време са отстранени повечето от по- 
пулярните "дупки" в основната игра. 
На всичкото отгоре Firaxis са доба- 
вили и 7 самостоятелни сценария, 
които също ще ви дадат възмож- 
ност да тествате вашите стратеги- 
чески умения с новото издание на 
вероятно най-популярната поредица 
в историята на компютърните игри. 


GamePlay СЕПТЕМВРИ 2006 29 


САМЕ CLUB а Review 


исениш JOZOR 


мулу.рссдатевз.сог 


Борбата между Светлината и Мрака... В руски стил 


Ш Nival Interactive / Novyi Disk/ СОМ № www.nival.com/nightwatch/ 


Ш makmuyecka ролева игра 


Ш Pentium 1000, 256 MB ВАМ, 64 Mb 3D Video, 2 GB HDD ШЗ ср 


"Тази игра се одобрява за разп- 
ространение като възхваляваща 
делото на Светлината" - Нощен 
патрул 

"Тази игра се одобрява за разп- 
ространение като възхваляваща 
делото на Мрака" - Дневен пат- 
рул т 

"Тази игра спокойно можете и 
да пропуснете" - Инквизицията 


Боян Спасов 
Ббобзап О gmail.com 


които приличат на обикновени 

хора, но всъщност са Различни, 
защото обладават сили, недостъпни 
за смъртните. Някои от тях са Тъмни 
- вещици, вампири и върколаци, а 
другите са Светли - вълшебници, 
трансформиращи се магове и за- 
щитници на доброто. В древни вре- 


В нашия свят живеят същества, 


ЗО СЕПТЕМВРИ 2006 GamePlay 


А Урок номер едно – 
в труповете на 
Тъмните често 0с- 
тават полезни не- 
щица. 


W очаква ви нова nc- 
тория, която няма 
да намерите нито в 
книгите, нито във 
филмите. 


мена те воювали без почивка и без 
пощада, но днес са сключили при- 
мирие, защото иначе щели да се 
унищожат взаимно. Подписан е до- 
говор, но тъй като и двете страни си 
нямат доверие, съществуват Нощ- 
ният патрул, който държи под око 
силите на Мрака, и Дневният пат- 
рул, който държи под око силите на 
Светлината. А над двата Патрула 
стои неутралната Инквизиция, която 
следи споразумението да се спазва 
за вечни времена... 

Тази реалност е родена от въоб- 
ражението на 


Сергей Лукяненко 


- един от най-популярните съвре- 
менни руски фантасти и, между дру- 
гото, запален геймър. По неговите 
романи за Различните са направени 
и филмите "Нощна стража" (2004) и 
"Нощна стража 2: Дневна стража" 
(2006). Ако искате да научите пове- 
че за книгите и филмите, отгърнете 
страницата и прочетете допълни- 
телния материал за тях. А в тази 
статия ще ви разкажа за играта, ко- 
ято, за голямо мое съжаление, не 
може да се похвали с техните дос- 
тойнства. 

Night Watch е тактическа ролева 
игра, която най-лесно може да бъде 
сравнена с две други руски загла- 
вия от близкото минало - Silent 
Storm и Hammer & Sickle. Приликата 
не е случайна - зад всички тези иг- 
ри стоят Nival Interactive и дори ен- 


У тақа изглежда Сумрака - алтернативното измерение, 
в което само Различните могат да влязат. 


джинът им един и същ. Това не е за- 
дължително добра новина, защото 
както графиката, така и геймплеят 
не са се подобрили в сравнение със 
споменатите две заглавия и в някои 
отношения са дори по-зле реализи- 
рани в Май! Watch. 

Хубаво е, че повечето руски раз- 
работчици не се поддават на модни- 
те тенденции и комерсиализмът не 
е единственият двигател зад игрите 
им, но все пак би трябвало да се 
постараят да им придадат поне при- 
личен външен вид, ако искат те да 
стигнат до широката публика. Гра- 
фиката на Night Watch не е чак отб- 
лъскваща, но определено е по-лоша 
от тази на средностатистическата 
съвременна игра. Моделите на геро- 
ите са грозновати (макар че е пос- 
тигната задоволителна прилика с 
актьорите от филма), декорите, 
представляващи различни московс- 
ки пейзажи, изглеждат малко по- 
добре, а може би най-голямото пос- 
тижение на художниците е визуал- 
ното представяне на Сумрака (ал- 
тернативната реалност, в която са- 
мо Различните могат да влизат), но 
дори това не впечатлява. Дотук 
оценката ми за графиката е "среден 
3" или най-много - 


"добър 3.50, 
по милост" 


Да видим как стоят нещата с ос- 
таналите игрови елементи... 
Музиката е сполучлива - ще ви 


САМЕ CLUB а Review - 


държи "на нокти" и ще напомни на 
киноманите за филма, макар че та- 
кова "агресивно" озвучение би било 
по-подходящо за чист екшън, откол- 
кото за тактическа игра с походови 
битки, в която се тества мисленето 
на играча, а не рефлексите му. Гла- 
совете на героите, поне в англое- 
зичната версия, умишлено или не, 
са озвучени с изключително преуве- 
личени руски акценти и ако не дру- 
го, то поне звучат забавно. 

Колкото до геймплея - има какво 
да похваля, има и какво да критику- 
вам. Най-точната жанрова класифи- 
кация за Night Watch е "тактическа 
игра с ролеви елементи", защото ак- 
центът пада именно върху тактичес- 
ките битки. Те се провеждат в похо- 
дов режим - една популярна в ми- 
налото практика, която напоследък 
май остана загърбена от западните 
разработчици, предпочитащи дина- 
миката на реалновремевите сраже- 
ния. Руснаците обаче са традицио- 
налисти и заслужават похвала, че 
са успели да избегнат най-големия 
препъникамък на походовия режим 
- прекомерната мудност. Битките 
вървят бързичко и поне в началото 
ми бяха доста интересни, но за съ- 
жаление след първите няколко ми- 
сии се превърнаха в рутина и ме 
отегчиха, най-вече защото не пред- 
лагаха почти нищо ново. 

Интересен игрови елемент предс- 
тавлява влизането в алтернативна- 
та реалност, наречена Сумрака - 
там магическите и бойни сили на 
всички Различни видимо нарастват, 
но пък самият Сумрак всеки ход изс- 
муква част от тяхната мистична 
енергия, а когато тя привърши - от 
живота им. Освен това героите в ре- 
алния свят не виждат и не могат да 
атакуват противници в Сумрака, та- 
ка че повечето битки по принуда се 
развиват 


в алтернативното 
измерение 


На заден план зад сраженията 
остават историята и развитието на 
героите. Сценаристите са се поста- 
рали да скалъпят нов сюжет, разли- 
чен както от този на филма, така и 
от историите в книгите. Главен ге- 
рой е Стас - неиницииран Светъл, 
който в самото начало на играта до- 
ри не подозира за своите свръхес- 
тествени способности и за това, че 
Тъмните го използват като пионка в 
своите машинации. Съвсем скоро 
Нощният патрул (това са "добрите", 


Фенерчето може да се превърне в стрелково оръжие. 


А Надписите на ки- 
рилица придават 
автентичен мос- 
ковски вид на де- 
корите. 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


> Който е гледал 


след това нашият човек се присъе- 
динява към тях и активно се включ- 
ва в борбата срещу Тъмните. 
Игровите класове са общо три, ка- 
то главният герой може сам да избе- 
ре своето призвание, а неговите 
спътници вече са тръгнали по един 
от тези три пътя. Вълшебникът зала- 
га на своята мистична мощ и макар 
че физически отстъпва на другите 
два класа, е може би най-разрушите- 
лен. Трансформиращият се 
Shapeshifter е нещо като светлия EK- 
вивалент на злите върколаци - може 
да се превръща в животно ие най- 
силен в близкия бой. Последният 
клас се нарича Enchanter и има no- 
скоро поддържаща роля - той може 
да създава вълшебни предмети, кои- 
то да помагат на него и на съюзници- 
те му в битка. С неговите умения 
обикновеното фенерче се превръща 
в стрелково оръжие, неоновата лам- 
па - в светлинен меч, а обикновената 
ябълка - в чудодейно лекарство. В 
битка Епсһапїег-ът използва разнооб- 
разни умения, помагащи на неговите 
съюзници или възпрепятстващи вра- 
говете му, но силата му е в отборна- 
та игра - сам по себе си той рядко е 
достатъчно ефективен. 
Персонажите придобиват нови 


мулу,рссадатез.соп 


умения периодически, но тъй като 
ефективността на самите умения за- 
виси от това колко често са ползва- 
ни те, има опасност всеки ваш герой 
в крайна сметка 


да се ограничи само 
до 2 или 3 таланта 


от десетките възможности, за да 
постигне максимална ефективност с 
тях. Струва си да спомена още, че 
декорите могат да бъдат почти на- 
пълно разрушени, а историята е не- 
линейна - вашите решения в нея са 
съществени и могат да повлияят на 
развръзката. Всичко това на теория 
звучи много добре, но има опасност 
да не стигнете до края, защото раз- 
личните битки доста си приличат и 
бързо ще ви отегчат, а точно те зае- 
мат 90% от игралното време. Ако 
авторите се бяха постарали малко 
повече да внесат разнообразие в 
това отношение или пък бяха зало- 
жили и на други игрови елементи, 
може би щяха да постигнат целта 
си, а така Night Watch представлява 
просто една пропусната възможност 
и макар и да не попада в нашата 
рубрика Recycle Bin, едва ли ще си 
спечели много фенове... 


в случай, че сте се объркали) се на- 
месва и помага на Стас да се измък- 
не от кашата, в която е затънал, а 


филма, ще забе- 
лежи доста позна- 
ти лица в играта. 
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ЕАМ CLUB а Hobby 


Светът на 


мммрссаагпез.сотп 


Книгите и филмите, от koumo е Вдъхновена играта 


Вампири и магьосници, върко- 
лаци и вещици, вечната борба 
между доброто и злото – всичко 
това звучи като най-скучното кли- 
ше на света, нали? Е, тогава си- 
гурно не сте чели книгите на Сер- 
гей Лукяненко, руския фантаст, 
който доказа на света, че дори 
най-експлоатираната тема може 
да се представи в нова и ориги- 
нална светлина... 


Боян Спасов 
БбоБзап а gmail.com 


една цивилизация която се 

опитва да направи всички ни 
еднакви? Дали властта и могьщест- 
вото дават свобода, или просто се 
превръщаш в техен роб? Какво o3- 
начава "добро"? А "зло"? И дали не 
е по-важно да бъдеш човек, откол- 
кото да се поставиш под някой от 
тези етикети? 

Всички тези и много други въпро- 
си поставя Лукяненко в своите книги 
от поредицата, започнала с "Нощен 
патрул" и при това го прави по такъв 
начин, че да могат да ги прочетат 
хора от всички възрасти. Без опити 
за ненужно интелектуалничене, без 
дразнещ менторски тон, с изтънчен 
хумор, динамично действие и от 
най-обикновена - човешка гледна 
точка. В края на краищата свръхес- 
тествената студена война на Свет- 
лите и Тъмните остава на заден 


К ак живеят различните хора в 


план и е само фон за много по-важ- 
ния конфликт в душата на всеки от 
героите. 

Поредицата е тетралогия и 
включва книгите "Нощен патрул", 
"Дневен патрул", "Сумрачен патрул" 
и "Последен патрул", като у нас са 
издадени само първите две, но ве- 
роятно скоро ще имаме удоволстви- 
ето да прочетем и следващите. Във 
всяка от тях се разказват по някол- 
ко различни истории, които на пръв 
поглед са относително завършени 
сами по себе си, но взети заедно, се 
обединяват в цялостна картина. 
Първата книга е написана през пог- 
леда на "добрите" - Нощния патрул, 
докато във втората ни се представя 
другата гледната точка - тази на 
Тъмните, за които читателят сам 
трябва да прецени дали са злодеи, 
или просто обикновени хора, за кои- 
то личната свобода е важна. 


филмите 


Филмът "Нощна стража" излезе 
през 2004 година, продуциран от 
държавната руска телевизия и нап- 
равен със скромния бюджет от 4.2 
милиона долара, макар че това не 
си личи. В родната му Русия той 


ЛИНКОВЕ 


и мммликапепко.ги - официален сайт на писателя 
Сергей Лукяненко, на руски 


а мммлтоћедоот.сот - фен-сайт на Night Watch 
и Лукяненко, на английски 


т www.dozorfilm.ru - официален сайт на филма 
"Дневна стража", на руски 


счупи всички рекорди по продажби 
и сложи в малкия си джоб заглавия 
като "Властелинът на пръстените" и 
"Спайдермен". В останалите държа- 
ви не постигна кой знае какви успе- 
хи, може би защото сюжетът е дос- 
та объркващ, особено за хора, които 
не са чели книгите. Самият аз също 
съм със смесени чувства към него, 
но в никакъв случай не съжалявам, 
че го гледах. 

Продължението "Нощна стража 2: 
Дневна стража" излезе през 2006-та 
и отново бе снимано и продуцирано 
в Русия. Според мен това е опреде- 
лено по-добрият от двата филма и 
откровено мога да го препоръчам на 
всеки киноман, който иска да види 
нещо по-различно от стандартните 
холивудски бозици. Историята му 
продължава директно тази на пър- 
вия филм и макар че изглежда от- 
носително завършена, знае се, че 
през следващата 2007 година ще 
излезе и трети филм - "Сумрачна 
стража". Интересното е, че новото 
заглавие ще бъде заснето в Амери- 
ка под патронажа на Fox, на анг- 
лийски език и с американски актьо- 
ри в главните роли. Режисьор оста- 
ва руснакът Тимур Бекмамбетов. 

В екранизациите се ползват дейс- 
тващи лица и отделни събития от 
романите, но историите са различни, 
а тяхната развръзка във всеки филм 
- също, така че почитателите на 
книгите няма опасност да скучаят 
пред екрана. 
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hosting service provider 


Мисли динамично 


Развиваи се 


Нестандартни хостинг решения 
Ј5Р хостинг 
е-соттегсе хостинг 


Продажби: sales@asp.bg 
Технически въпроси: support@asp.bg 
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Не особено Впечатляваща 
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Все си мисля, че игра, в която 
са замесени ангели, ще е нещо ин- 
тересно. И май всеки път оставам 
разочарован. Не мога да си спом- 
ня кога за последно съм играл не- 
що, в което ги има и то не е било 
поредния комерсиален боклук. Е, 
добре де, тук не броим Heroes 5. 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


Fallen Lords? Ако питате авто- 

рите, най-вероятно ще ви изне- 
сат една набързо скалъпена рекла- 
ма, че това е едно триизмерно прик- 
лючение от трето лице, в което ще 
може да се превъплатите в ангел, 
демон или мъртвец и да се впуснете 
в епични битки да защитавате своя 
народ и да унищожите другите. Зву- 
чи добре, нали? Ама не е вярно! Да, 
наистина може да играете като ед- 
на от трите раси. Да, ще водите 
доста битки. Обаче нито разликата 
между расите е кой знае колко раз- 
лична, нито битките са кой знае кол- 
ко епични. Сега да уточня, че аз та- 
зи игра така и не я минах, просто за- 
щото не можах да я изтрая дълго. 
Но видях достатъчно, за да си изг- 
радя мнение, за това, което предла- 
га. 

По традиция би трябвало да за- 
почна с историята. Историята на иг- 
рата е... каква история всъщност? 
Не, има някакви наченки на история. 
Обаче първо е поднесена крайно де- 
билно и второ лично мен нито ме за- 
интригува, нито ще се занимавам да 


К акво всъщност представлява 
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отегчавам и вас. Затова ще ви пред- 
ставя отделните раси. 

Ангелите са първата раса, с която 
се сблъсках и, честно казано, моята 
препоръка е, ако хванете тази игра, 
да започнете с тях. Не защото са 
най-интересни, а защото въведение- 
то им е най-добро. Това, което се 
опитвам да кажа, е, че ви се обясня- 
ва надълго какво да правите, къде 
да отидете ис кого да говорите. За 
да преминете напред, в началото се 
изисква от вас да минете основните 
тренировки по близък бой и стрелба 
с лък. Това става, като първо минете 
през оръжейната и вземете оръжие, 
което ви харесва, след което влиза- 
те в помещението за съответната 
тренировка и трябва да се справите 
с няколко демона. Това, което е ин- 
тересно, е, че в началото се биете 
срещу един противник, ако го побе- 
дите, вдигате второ ниво и може да 
се изправите срещу два противника, 
след това 3 и така нататък, докато 
не стигнете пето ниво. Защо Това е 
интересно, ще ви кажа малко по- 
късно. Сега относно тези битки — 
още в самото начало ще усетите 
колко зле са реализирани. Героят 
ви е адски скован и нескопосан. 
Имате два бутона за атака, като с 
тях може да правите разни комбота. 
Да, те поне изглеждат добре, само 
дето са леко безполезни в много от 
случаите, тъй като противникът ви 
може да ви атакува по време на 
комбото и вие не може да направи- 
те абсолютно нищо. Блок няма. Има 
там някакъв бутон за отскачане на- 
зад, ама защо само назад? Толкова 
ли е трудно да се направи скок в 
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указана от играча посока? Защо ли 
настоявам толкова? Ами просто за- 
щото, ако се озовете в ситуация, в 
която зад вас има стена, е малко 
трудничко да се измъкнете. Не мо- 
же да скочите назад и какво ви ос- 
тава... да опитате да се промъкнете 
покрай противника, ама той няма да 
седи и да ви гледа, а ще ви халоса 
поне веднъж. Пък на вас и не ви 
трябва много бой, че да се гътнете, 
така че всеки удар е от значение. 
Така и не успях да мина последния 
противник на тренировката за бли- 
зък бой, поне не и докато не се се- 
тих да използвам бутона за прихва- 
щате на целта. Но по-интересен е 
фактът, че играта се бъгна и всеки 
път като ме побеждаваше, се озова- 
вах с лък в ръка а не с меч. В крайна 
сметка реших да пробвам лошкото с 
лъка и взех, че го свалих. Надали е 
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замисляно да стане точно така, HO 
не ми пукаше особено. 

След като приключите с бойната 
тренировка, трябва да вземете ня- 
какво ездитно животно и да се със- 
тезавате с три противника. Управле- 
нието на животното е още по-неско- 
посано от това на героя ви. Взима- 
нето на завои е същинско предизви- 
кателство. А фактът, че никой не ви 
казва по кой път да минете по време 
на състезанието, е някак глупав. На- 
ложи се да оставя противника ми да 
води почти до края, за да знам на- 
къде да се движа. 

Втората раса, която изпробвах, са 
мъртвите души. Иначе казано, пое- 
мате ролята на някакво скелетче. 
Това, което очаквах от началните 
мисии със скелетите, бе нещо по- 
добно на ангелите, ама се оказа ле- 
ко различно. Нали ви казах, че е MH- 
тересно как трудността при трени- 
ровките с ангелите расте постепен- 
но. Тук не е така. Още в началото 
се биете с някакъв големец, дето 
бие лошо. Ама това е, защото тук не 
провеждате тренировки, а участва- 
те в предизвикателства, целящи да 
докажат, че сте воин, заслужаващ 
да се бие за своя народ. Освен две- 
те предизвикателства за близък и 
далечен бой, наподобяващи трени- 
ровките с ангелите, тук има и някол- 
ко други. В едното ще трябва да съ- 
бирате едни неща за време, но и 
- трябва да се пазите от едно голямо 
животно, дето иска да ви сгази. В 
другото пък ще трябва да се изпра- 
вите срещу всички кандидат-воини 
в селото наведнъж. Представете си 
едно голямо меле, в което само 
един ще оцелее. След като покаже- 
те, че ставате за армията, остава 
последното предизвикателство. 
Трябва да стигнете до една кула, 
като междувременно едни пичове 
стрелят огромни огнени топки по 
вас. Ами, честно казано, ужасно из- 
питание. Лично аз се провалих адс- 
ки много пъти, останах силно разо- 
чарован и реших да се прехвърля на 
демоните. 

Демоните са интересни. Нямат 
почти нищо общо с другите две ра- 
си. Тук не започвате с тренировки 
или изпитания. Направо ви хвърлят 
в центъра на войната. За разлика от 
ангелите и мъртвите, където вие сте 
воин или поне опитвате да се дока- 
жете като такъв, при демоните сте 
просто слуга, дето трябва да пази 
шефа иначе ще бъде разфасован 
за назидание. Та в началото трябва 
да следвате своя господар и да отб- 
лъсквате огромни групи ангели, кои- 
то искат да му видят сметката. То- 
ва, което прави впечатление, е, че 
макар тук директно да започвате в 
бойни условия, някак играта е доста 
по-лесна. Може просто да следвате 
господаря си и да оставите другите 
слуги да се справят с ангелите. 

Ясно ми е, че не казах много за 
геймплея, но честно казано, няма и 
какво толкова да се каже за него. 
Да, по някое време получавате раз- 
ни магии или нещо такова, взимате 
нови комбота, играете с други герои, 
но всичко това не прави играта по- 
интересна. Поне у мен остави тако- 
ва впечатление. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Графиката също не ми допадна. 
Давам й тройка, но с много уговор- 
ки. Моделите са нискополигонни, 
текстурите - постни. Левълдизайнът 
не е нищо особено, макар да има ня- 
какви наченки на разнообразие. За 
озвучаването няма абсолютно нищо 
добро за казване. Героите изобщо 
не продумват, всички разговори са 
изцяло поднесени със субтитри. Зву- 
ците, които ще чуете, са еднообраз- 
ни и не особено добре звучащи. А 
за музика просто не може да става 
и дума. Такава почти напълно липс- 
ва. Добро впечатление остави музи- 
ката в главното меню. Много ми до- 
падна. 

Играта страда не само от липса 
на идеи и добра реализация, но и от 
много бъгове. Вече споменах за глу- 
павия бъг с лъка в тренировката с 
ангелите. Друго досадно нещо е col- 
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lision detection-a. За пръв път забеля- 
зах този проблем при състезанието 
по езда. Бях на около 2 метра от 
стената при старта и въпреки това 
не можех да тръгна напред, което 
ми костваше състезанието. Да не го- 
ворим, че ако загубите второто със- 
тезание, другите претенденти из- 
чезват и не може да направите ни- 
що, освен да рестартирате нивото. 
Попаднах и на още много проблеми, 
но няма да ви занимавам повече с 
тях, пък и то не остана място. 

Ами май няма какво повече да ви 
кажа за тази игра. Просто мен лич- 
но ме разочарова, макар да има ед- 
но-две интересни неща у нея. Моя 
съвет би бил да стоите далеч от то- 
ва заглавие, но колегата Цирков из- 
глеждаше по-доволен от играта, та- 
ка че може би има нещо у нея, което 
ще ви допадне. 
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САМЕ СЦЈВ и Вемем 


СНАМРТОМ 


DREAMS 


FIRST TO RIDE 


Симулатор на скука 


Ш Lexis Numerique / Ubisoft 


Името Ubisoft обикновено e ra- 
ранция за качество. За съжаление 
това име невинаги е в графата 
"производител", а доста по-често 
ев другата графа, "разпространи- 
тел". В резултат на това понякога 
се получават недоразумения и иг- 
ри, които принципно не би трябва- 
ло да бъдат причинявани на масо- 
вия геймър, все пак се появяват 
на бял свят с името на компания- 
та на кутията си. Именно за една 
такава игра ще стане дума в този 
материал. 


Иван Цирков 
Мадегбрссдатез.сот 


тавлява конен симулатор. Само 

че не става дума просто за си- 
мулация на конни състезания, ами и 
на всички съпътстващи ги действия. 
Влизате в кожата на една млада 
дама - Джейд, която току-що е при- 
ета в елитното училище за езда 
Зусатоге. Веднага след пристигане- 
то избухва пожар и вие самоотвер- 
жено се втурвате да спасявате гор- 
ките коне от огнената стихия, вмес- 
то да ги оставите да изгорят и да 
спасите хората в училището, както 
биха постъпили повечето здраво- 
мислещи индивиди. Тук идва първи- 
ят забавен момент в играта - куес- 
телементът. Да, не всичко се свеж- 
да само до яздене, всъщност точно 
тук ще трябва да потичате на собст- 
вените си крака, след което да стиг- 
нете до една заключена врата, да 
намерите ключ за нея и да я отвори- 
те. Да, все още ви говоря за същата 
тази игра. След като спасявате 
единствения кон, заключен зад тази 
врата, училищното ръководство 
толкова се трогва от самоотверже- 
ността ви, че решава именно вие да 
яздите въпросния кон. Между дру- 
гото, видът на въпросния кон се из- 
бира предварително, още преди да 
започнете играта. На външен вид 
конете хич даже не се различават, 
различна е само текстурата им, съ- 
ответно и цветът. И това е. Аз не 
претендирам да съм конен експерт, 
но ми се струва, че англо-арабски 
жребец не може да има същата 


И грата, най-общо казано, предс- 
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структура на тялото като, да речем, 
някакъв си там петнист кон. Аз лич- 
но си потърсих кон тип "миризливо 
животно, впрегнато в каруца нато- 
варена със скрап", но не намерих то- 
ва — или авторите не са се постара- 
ли много в правенето на играта, или 
просто моите предпочитания са пре- 
калено малоумни дори и в рамките 
на това заглавие. 

Някъде в този момент започва и 
действителната игра. Изглежда ця- 
лата тръпка се свежда до това да 
успеете да организирате претоваре- 
ния си график седмица за седмица. 
През всеки ден от седмицата може- 
те да извършвате до четири различ- 
ни действия, които варират от "гри- 
жа за коня" и "общуване със другите 
ученици" до "упражнение по езда". 
Въпросът е, че времето ви все пак е 
ограничено, а някои неща са абсо- 
лютно задължителни. Всъщност 
точно това води до голямата доса- 
да в играта. Сигурен съм, че на поне 
половината от истинските ездачи им 
се иска да се отърват от ежеднев- 
ните си задължения, като къпане на 
коня или чистене на копитата му, да 
не говорим за изриване на обора. Е, 
тук ще трябва да ги изтърпите. 
Всички тези неща са реализирани 
посредством не особено забавни ми- 
ниигри, свеждащи се почти само до 
кликане върху произволни места по 
коня с надеждата да проработи. Се- 
га си представете, че като цяло раз- 


А. Името на играта 
е "измий коня с 
маркуч". 


У спасяването на кон 
от пожара – това, 
което ще проклина- 
те доста време. 


ммлу.рссдатев.сот 


дел "грижа за коня" ви отнема меж- 
ду пет и десет минути и дори първия 
път не успява да бъде забавен, но 
не можете да го прескочите, защото 
по този начин ще изгубите точки, 
жетони, а конят ви няма да бъде на 
необходимото ниво. С въпросните 
точки и жетони повишавате показа- 
телите на коня си, купувате си раз- 
лични седла, дрехи за езда и ежед- 
невието, ботуши и въобще всевъз- 
можни други шаренийки. Това всъщ- 
ност е що-годе забавно, поне до 
един момент. 

След това трябва да се научите 
да контролирате животното, да се 
запознаете с различните видове ход 
- раван, тръст, галоп и някои други, 
които не са ми съвсем ясни, тъй като 
работя в списание, а не яздя коне 
по цял ден. По-нататък ще се сблъс- 
кате с конни състезания от по-кла- 
сически вид, ще прескачате препят- 
ствия, ще се надбягвате и т.н. Тук 
според мен е едно от малкото дос- 
тойнства на играта - че трябва да 


САМЕ CLUB а Review 


се съобразявате с доста на брой 
малки детайли, да изградите добра 
връзка с коня си, да го поддържате 
в добро здраве и настроение и куп 
други неща. Проблемът обаче е, че 
по време на самите състезания от 
вас не се изискват кой знае колко 
добри умения или рефлекси - прак- 
тически всичко се свежда до натис- 
кане на спейсбара в правилния мо- 
мент от трасето. 

Вече споменах за досадните ку- 
ест елементи. Там играта се превръ- 
ща в съвсем класически търд пър- 
сън, а вие се разхождате насам-на- 
там из училището по някакви си 
свои задачи. Има дори стелт еле- 
менти, за бога - на втория ден ще 
трябва да избягвате учителите си и 
да се промъквате из сградата в тър- 
сене на една ваша съученичка. Из- 
лишно е да обяснявам колко нека- 
дърно са реализирани тези минииг- 
ри, надявам се. 

Съучениците ви очевидно са съб- 
рани "от кол и въже", като авторите 
на играта са се постарали да покри- 
ят повечето изисквания за пол и ра- 
са, ив резултат на това групата ва- 
ши приятели е доста колоритна. Со- 
циалните интеракции с тях не са не- 
що кой знае какво, но в определени 
моменти ще правите партита, ще се 
събирате на приказка и други таки- 
ва. Особеното е, че вие нямате осо- 
бен контрол върху репликите си, а 
само от време на време можете да 
избирате различен събеседник. 

А за моментите, когато искате да 
останете насаме, можете да се раз- 
ходите до библиотеката. Там разпо- 
лагате с ограничено време за про- 
чит на различни книги. Реалното съ- 
държание на четивото ви няма отно- 
шение към времето - можете да 
хвърлите око на едностраничен 


А. Усвояването на 
конския ход е 
една от най-до- 
садните задачи. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


> Колоритните ви 

` съученици дори 
празнуват рож- 
дените си дни. 


5 Прескачането на препятствия е лесно, стига да уцелите момента. 


текст относно грижите за коня, но 
според играта това ви отнема 30 ми- 
нути. Явно Джейд има сериозен 
проблем и вероятно все още срича. 
Слава богу, че никой не ви кара на- 
истина да изкарате трийсет минути 
вторачен в тази страничка - а не 
бих се учудил, ако авторите са об- 
мислили и този вариант. 

Графично играта като цяло изг- 
лежда зле. Да, на статични картин- 
ки човек би се заблудил, че става 
дума по-скоро за посредствено заг- 
лавие, отколкото за грозно, но дейс- 
твителността е съвсем друга. Тук 
конете са раздвижени няколко пъти 
по-добре, отколкото хората, и все 
пак изглеждат дървено. Какво пове- 
че да каже човек? Героите не си от- 
варят устата, когато говорят, и ако 
не бяха субтитрите, щеше да е мал- 
ко сложно да се разбере кой въоб- 
ще говори. В тази връзка въпросни- 
те субтитри нямат много общо с то- 
ва, което реално се казва, но този 
проблем сме го срещали и в куп 
други игри. Музиката на моменти 
даже звучи добре, макар и малко 
прекалено помпозно в сравнение с 
това, което реално се случва. Оста- 
налата част от озвучението, разби- 
ра се, не е толкова зле, защото ня- 
ма какво толкова да се сбърка, кога- 
то става дума за цвилене на коне. 
Всъщност войс актингът си е напра- 
во добър - учениците дори говорят 
с различни акценти според нацио- 
налността си. 


Тук искам да вметна, че играта 
през цялото време предизвикваше в 
мен някакви много странни асоциа- 
ции с една друга игрална поредица 
- тази за Хари Потър. Просто се 
предлага същата шарено-грознова- 
та графика, несвързана поредица 
от миниигри, отново става дума за 
училище и въобще цялостната ат- 
мосфера е почти същата. Пробле- 
мът е, че игрите за малолетния ма- 
гьосник, макар и също толкова ма- 
лоумни, предлагаха някакъв сносен 
геймплей. Тук всичко се случва изк- 
лючително бавно. Конят ходи бавно, 
Джейд ходи бавно, миниигрите са 
бавни и въобще цялото действие е 
ужасно мудно. 

Не знам дали така трябва да изг- 
лежда една "шампионска мечта", но 
моите мечти със сигурност нямат аб- 
солютно нищо общо с това заглавие. 
Проблем е, че, обективно погледна- 
то, то не е чак толкова лошо и ако го 
причислим към игрите за определена 
аудитория като ловните или рибо- 
ловните симулатори, вероятно би 
следвало да получи по-висока оцен- 
ка. Сигурен съм, че има хора, които 
ще се влюбят в тази игра. Пробле- 
мът е, че масовият геймър би се отв- 
ратил от нея и то с пълно право. Мо- 
же би, ако имаше по-аркадни режи- 
ми, които да ви спестят чистенето на 
конските фъшкии, по-добра техни- 
ческа реализация и някаква по-смис- 
лена история, играта щеше да е за- 
бавна и за нормалните геймъри. 
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CHOPPER 


Едно "нискобюджетно Grand Theft Auto" 


№ Vivendi Universal/ Jarhead Games W www.jarheadgames.com W P4 1.8GHz, 256MB RAM, 64MB Video, 800MB HDD W 3rd person №1 СО 


Бележка редакция: следващият 
материал представлява извадка 
от дневника на автора, който 
трябваше да напише този матери- 
ал. Печатаме това, защото когато 
отидохме да вземем статията, той 
започна да ни замеря с книги, 
дискове, една особено тежка ме- 
тална тръба и всичко друго, до 
което успя да се докопа. През ця- 
лото време бръщолевеше несвър- 
зани думи и му течеше пяна от ус- 
тата. Искаме да ви уверим, че не 
трябва да се притеснявате за 
здравословното му състояние - 
това, което описахме, е само мал- 
ко извън нормалното за него. На- 
дяваме се въпросната извадка да 
виеот ползва с преценката дали 
да си закупите това заглавие. 


Стефан Кънев 


адчапиз Фрссдате5.сот 


(Извадка от дневника на автора) 

Ден 0, някъде вечерта. Най-нак- 
рая се преборих с мързела и инста- 
лирах играта, за която трябваше да 
пиша. Казаха ми, че представлява 
„някакво нискобюджетно Grand Theft 
Auto“ - изглежда в тая индустрия са 
свършили не само идеите, ами и па- 
рите. Все едно, качена е успешно и 
тръгва. Може би трябва да я поиг- 
рая малко, но ме мързи сега, пък и 
без това шефовете няма да узнаят. 
Я вместо това да взема да свърша 


нещо друго... 


Ден 1, 19:11. Пуснах си играта и 
тя се стартира в прозорче. Много 
грозни менюта. Едва ги изтърпях, за 
да превключа на пълен екран и да 
пусна нова игра - слаба работа, но 
поне ще има интро. 

Ден 1, 19:14. Вместо филмче има- 
ше размазано черно-бяло слайдшоу, 
на което бивш гангстер разказваше 
как е попаднал с предателство в 
затвора и как жадува за отмъще- 
ние. Много тъжно беше - едва не се 
разплаках за това колко са некадър- 
ни художниците и сценаристите. 
Африканска маймуна можеше да се 
справи по-добре от тях, ако просто 
натиска произволно копчетата на 
клавиатурата и щрака безцелно с 
мишката. Колегите май пак ме пре- 
цакаха - само да ми паднат... 


мулу,рссдаатез.сопт 


Ден 1, 19:16. Поиграх малко и за- 
почнах да разбирам за какво иде 
реч. Наистина приличаше на Сгапа 
Theft Auto, ама вместо с коли е с MO- 
тори - сигурно защото е нискобю- 
джетна. Возилото се управлява дос- 
та нереалистично и изглежда много 
грозно. Всъщност всичко изглежда 
много грозно - ще пообиколя 
„Rockland City“ още малко и ще ида 
да видя дали не мога да оправя гра- 
фиката от опциите. 

Ден 1, 19:20. Писна ми и отворих в 
опциите. Намерих само бутонче „Low 
Detail“, което беше изключено. Ня- 
мах смелост да го натисна и про- 
дължих да скитам безцелно около 
града. 

Ден 1, 19:24. Без да искам врът- 
нах търкалцето на мишката и Рекс 
(главния герой) извади някаква бу- 
халка, която държеше докато кара. 
Натиснах левия бутон на мишката, 
докато минавах покрай един пеше- 
ходец, и моя човек го удари с бухал- 
ката и го уби. Ужас. 

Ден 1, 19:27. Някакъв с мотор поч- 
на да ме стреля. Ей сега ще сляза 
от мотора да го набия... хм... изг- 
лежда в тая игра не може да се 
слиза от мотор. „Нискобюджетно 
Grand Theft Auto“? Грънци! По-скоро 
Midtown Madness, който наистина си 
е „madness“. Абе като се замисля, 
Outlaw Chopper е по-грозно, въпреки 
че е 6 години по-ново. Оня още ме 
стреля - по-добре да бягам, че ни- 
що не мога да му направя. 

Ден 1, 19:29. Върнах се и го пре- 
бих с бухалката. От мотора. Майстор 
съм! И му взех пистолета, но дойдо- 
ха още. Започнахме да се стреляме 
— и двамата седим неподвижно на 
моторите и се пуцаме. Опитах се да 
се движа, но открих че не се налага. 
Много добре, защото така или ина- 
че движенето назад с мотор е труд- 
на работа. Много се забавлявам. 

Ден 1, 19:38. Писна ми да се ски- 
там безцелно и ще опитам да мина 
някакви мисии. Първата, която ми 
дадоха, бе да ида до две места на 
картата, за да събера едни пакети. 
Този, който ми я даде, изчезна - 
просто се изпари във въздуха. Брей, 
изпечени са тия бандити. 

Ден 1, 19:40. Докато изпълнявах 
мисията, минах през някаква вися- 
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ща във въздуха ръка, на екрана се 
изписа „пме ћу“, а Рекс ентусиази- 
рано извика „Сой!. Ужасно! По-тъпо 
можеше да бъде само ако мина през 
медицински символ, и той изкрещи 
„Health!“. 

Ден 1, 19:42. След като минах 
последната мисия, реших да взема 
нова. Тоя път реших да блъсна по- 
ръчителя, за да не ми избяга после. 
Изглежда не мога, но за сметка на 
това, като се бутам, мога да го мес- 
тя по улиците. Иха... 

Ден 1, 19:46. Писна ми да го бутам 
насам-натам и реших да му приема 
мисията. Поръча ми да мина през 
няколко места, за да събера някакви 
пакети. 

Ден 1, 19:56. Взех трета мисия. ` 
Трябва да взема едни пакети. Май 
започвам да разбирам каква е схе- 
мата. 

Ден 1, 20:00. Рекс мина през ме- 
дицински символ и изкрещя 
„Неајћ!. 

Ден 1, 20:01. Сложих колонките в 
микровълновата печка и а пуснах. 
Замириса ужасно, но е по-добре от- 
колкото да слушам звуците на игра- 
та. 
Ден 1, 20:41. След час и половина 
с Outlaw Chopper се чувствам ужас- 
но. Ако очите ми имаха ръце, щяха 
да вземат пушка и да ме гръмнат. 
Играта беше супергрозна, но за 
щастие зареждаше моделите на по- 
вечето пешеходци чак след като 
съм ги отминал и ми спести част от 
агонията. Главата ме боли ужасно и 
едвам мисля - по-добре да взема 
да си почина, че това с „очите, кои- 
то имат ръце“ беше голяма глупост. 
Звъннах на вуйчо да ми намери утре 
здрава метална тръба, че имам да 
си поговоря с едни редактори за тая 
игра. Реших че единственото смис- 
лено нещо е да се напия много за 
да забравя какво си причиних. 

Ден 2, 14:34. Събудих се с ужасен 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


махмурлук. И изобщо не си спомням 
какви съм ги вършил вчера. Сещам 
се само че изтървах водката в аква- 
риума и всички ме псуваха. Единст- 
веното друго, което си спомням, е 
една игра с мотор. Беше много зле 
- болеше ме всичко и реших да из- 
ляза, за да се напия, за да... по дя- 
волите... 

Ден 2, 18:15. Цал ден си лежах, 
защото ме мђрзеше да играя – така 
поне си имам оправдание. Най-нак- 
рая леженето стана много досадно 
и реших да продължа. Дано само 
нервите ми издържат. Пуснах играта 
и продължих. 

Ден 2, 18:48. На вратата се звънна 


- – беше куриер и ми каза, че за мен 


има пратка. Подписах се и той ми 
връчи някаква метална тръба! Накъ- 
де отива светът? 3 

Ден 2, 19:22. Както си завивах по 
едно кръстовище, една кола се 
блъсна в Рекс. Или по-точно, качи се 
върху него. Ей така. Егати физика- 
та. Добре че има бутон Незїап. 


ммм. рссдатезв.сот 


Ден 2, 19:22. Играта ме рестарти- 
ра върху друга кола. Тя продължи 
напред, а главният герой падна от 
нея с мотора и се преби. После ме 
пусна пред болницата, където ми 
съобщиха, че дължа някаква сума 
за лечение. С радост бих я платил, 
ако е за менталното лечение на ав- 
торите на тая игра. 

Ден 2, 19:35. Последните пет ми- 
нути се забавлявах да блъскам мо- 
тора в разни неща и да гледам как 
Рекс прелита над кормилото и се 
размазва някъде напред, оставяйки 
кървава диря като се влачи. Това е 
най-хубаво нещо в тази игра - след 
опцията за uninstall, разбира се. 

Ден 2, 19:49. Както си карах най- 
невинно с умерена скорост по ули- 
цата, една от колите ме блъсна от- 
зад и ме събори от мотора. След то- 
ва ме сгази и си продължи напред. 
Следващите две също преминаха 
през Рекс. В Rockland City май е nbn- 
но с откачалки. 

Ден 2, 19:55. Една полицейска ко- 
ла пусна сирената и започна да ме 
гони. Брей, в тази игра имало и по- 
лиция. Няма значение, не ми пречат 
да си карам. 

Ден 2, 20:49. През последния 
час ми се насъбраха твърде много. 
Битките бяха ужасно глупави, по- 
неже единственото, което правех, 
е да стоя на място с проклетия мо- 
тор и да стрелям. Графиката е 
толкова отвратителна, че само за 
един час успях да развия късог- 
ледство - явно е защитен реф- 
лекс на организма. За звука нищо 
не мога да кажа, защото колонки- 
те ми по някаква причина са в мик- 
ровълновата печка. Притеснявам 
се, че ако продължа, още малко и 
ще полудея, но няма как - от ре- 
дакцията искат статия и трябва да 
поиграя още. 

(следващият запис е с много не- 
четлив почерк и от един момент се 
превръща в безсмислени бръщоле- 
вици. Отпечатваме тук каквото ус- 
пяхме да преведем) 

Ден 2, 32:77. сЕга нА ГосТИ дой- 
доха чеТири изЪнземни ПрАсехора 
oT плАнета хИдрае ГовоРих с водА- 
ча им ЦТАХуМуп и ТОИ мЕ оБЯви зА 
техния пОСлАннИК на ЗЕМЯТА 
отИвАм ДА КАЖА нА ПРАВИТЕЛСТ- 
ВОТО вЕДнага... 
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Лазерите са сред най-трудните клопки за забелязване. 


Канадският научнофантастичен хит „Куб“ и про- 
дължението му „Куб 2: Хиперкуб“ заемат едно от 
челните места в научнофантастичния жанр - сю- 
реалистични, клаустрофобични притчи за жертви- 
те, на които е способен човек, за да оцелее. Зами- 
сълът и на двата филма е дяволски прост - седем 
наглед случайни жертви са уловени в лабиринт от 
движещи се кубове, всеки от които крие смърто- 
носни клопки. Но истинският капан, този, който ги 
обрича на гибел, се крие в самите тях -страхът, па- 
никата, програмираният във всеки един от нас ин- 
стинкт за самосъхранение. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре  дтай.сот 


всички герои са обречени да на- 

мерят смъртта си като лабора- 
торни мишки в гигантски смъртоно- 
сен лабиринт, да се направи игра? 
Двама модъри си поставят за цел да 
проверят това, при това за краткия 
период от един месец. И успяват. 
Hypercube: Source е мод, създаден 
само и единствено за почитателите 
на филма. Ако не сте имали шанса 
да гледате която и да е от сериите 
на „Куб“ (непростима грешка, която 
би трябвало да поправите начаса в 
най-близката видеотека!), рискувате 
да останете изненадани как мод, 
който се състои от безброй еднакви 
и (почти) празни стаи, облепени с 
шепа еднообразни текстури, из кои- 
то не се мярка и жива душа, може 
да заслужи цяла страничка в наше- 
то списание. 

Но ако се смятате за един от мно- 

гото фенове на филма, очаква ви 
приятна изненада - модът 


К ак е възможно по филм, в който 


Още с един ботуш е 
свършено! 


Hypercube: Source е 
безкомпромисно TO- 
чен аналог 


на двата филма. Дизайнът на Хи- 


перкуба отговаря на визията от фил- 
ма, с превъзходно пресъздадени тек- 
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www.pccgames.com 


Ako не си бил В "Куба", не 
знаеш какво е оцеляване... 


Hypercube: Sou 


Не зная какво има там долу и хич не ми се ще да проверя. 


стури и анимации. Главният герой се 
пробужда в едно от измеренията-ку- 
бове, от които е съставен Хиперкуба. 
Той трябва да се придвижи през 
един от шестте изхода от всеки куб 
в следващия, опитвайки се да отк- 
рие един от трите възможни изхода 
от лабиринта - всеки от които става 
достъпен в различен момент от игра- 
та и всеки един по-труден за нами- 
ране от предишния. По пътя си ще 
се натъкнете на кубове, криещи де- 
сетки смъртоносни клопки. Докато в 
„Хиперкуб“ заплахата беше една - 
темпорална вълна, която помита 
всичко по пътя си, унищожавайки 
куб след куб - авторите са копирали 
далеч по-кървавите предизвикателс- 
тва от първия филм: лазери, мрежи 
от режеща тел, шипове, огнехвър- 
гачки и прочие далеч не тъй високо- 
технологични забави. Ако сте внима- 
телни, лесно ще може да се досети- 


те къде ви очаква опасността по сле- 


дите оставени от предишното за- 
действане на клопките, а ако такива 
липсват - из нивата ще намирате 60- 
туши (запазена марка на първия 
филм!) които се използват за за- 
действане на клопките от безопасно 
разстояние. За съжаление 


в играта ботушите са 
евтина изработка, 


защото след едно хвърляне, неза- 
висимо от резултата, те биват уни- 


щожени. Налага се да ги пестите, 
иначе от един момент нататък ще 
трябва да разчитате на късмета си. 

А късметът няма да ви помогне 
много, понеже кубовете, от които е 
съставен Хиперкубът, не стоят мирно 
на място в очакване да ги посетите. 
Не, те се движат постоянно, разме- 
няйки местата си и сливайки се едни 
с други - дори ако се взирате в да- 
ден куб през отворена врата, не зна- 
ете дали за част от секундата той 
няма да размени мястото си с друг, 
докато влизате в него, и да се ока- 
же, че до преди малко безопасното 
място е вашият нов ковчег. 

Подобна объркваща безкомпро- 
мисност е причината в други рецен- 
зии на този мод да срещна безми- 
лостна критика спрямо геймплея на 
Hypercube: Source. Наистина, това е 
един от малкото модове, в които 
смъртта ви дебне още с първата 
крачка извън стартовия куб - смърт- 
та е единственото нещо, което не се 
променя в динамичния свят на Хи- 
перкуба. Hypercube: Source не е сър- 
вайвъл хорър, който можеш да изиг- 
раеш от начало до край. Това е игра, 
на която не и пука дали 


ще оцелееш, или ще 
умреш още след nbp- 
вата крачка 


в бляскавия лабиринт. Истинско 
предизвикателство, способно да 
пробуди първичния страх и несигур- 
ност в играча - усещане, изгубено в 
иначе балансираните игри, на които 
се подлагаме постоянно. 

Hypercube: Source е мод, създаден 
по филм, по който трудно може да 
се направи добра игра. Ако сте фен 
на двата филма и нямате нищо про- 
тив да изпитате на свой гръб хиля- 
дите начини да умрете, изгубени в 
Куба, модът Hypercube: Source е nr- 
рата, която ще ви държи нащрек 
дълго време. 


САМЕ CLUB а MODs 


http://tinyurl.com/ej98b 


Освен хита XIII на компанията UbiSoft, 
малко са екшъните, осмелили се да се въз- 
ползват от cel-shading технологията – MO- 
же би от опасение, че мрачната, реалис- 
тична атмосфера би се изгубила, ако игра- 
та изглежда като надраскан на ръка ко- 
микс. За да докаже, че това е погрешна 
представа, опитен модър създава 
Воюзсоре - добавка към енджина на Doom 
3, който променя изцяло визията му с гру- 
боват се!-зћадта филтър. Резултатът е 3a- 
шеметяващ! Атмосферата на Doom 3 нико- 
га преди не е била тъй мрачна и злокобна, 
чудовищата – смразяващи кръвта! С 
Ноюзсоре позагубилият своя технологичен 
блясък Ооот 3 се превръща в 30 комикс, 
изцяло изпълнен в сиви, кафяви и ръжди- 
во-алени цветове - преживяване, което би 
накарало мнозина фенове да преиграят 
наново цялата игра. Сериозен недостатък 
на мода е, че се!-зпайпа-а изяжда малкото 
нюанси в тъмницата, която на места е 
единственият ви спътник, и с Воїоѕсоре 
често ще се взирате в чисто черен екран, 
без да можете да се ориентирате по ка- 
къвто и да е начин. Препоръчва се единст- 
вено на хардкор Поот 3 фенове! 


http://www.zombiepanic.org/ 


Играта John Romero’s Land Of The Dead: 
Road to Fiddler's Green не успя да спечели 
сърцата на геймърите, но уникалният MYN- 
типлейър режим, в който играчите поемаха 
бойци, изправени срещу безкрайни орди от 
зомбита, като всеки убит играч се присъе- 
диняваше към немъртвата сган, за да се 
изправи след това срещу другарите си, на- 
мери своите почитатели. Сред тях има и 
такива, които смятат, че мястото на този 
род геймплей не е някаква си лятна хорър 
игрица по някой си Джон Ромеро, а тита- 
нът сред мод-енджините Half-Life 2. Така 
се ражда Zombie Panic — един страхотен 
мултиплейър мод, който в края на месеца 
ще се появи безплатно по сървърите на 
Steam. Модът ще пресъздава чинно всеки 
един аспект от мултиплейъра на Land of 
Ше Dead – зомбитата са бавни (но не npe- 
калено бавни), издръжливи (освен ако не 
им пръснете съсухрения мозък) и на прак- 
тика безкрайни (понеже се съживяват поч- 
ти моментално), докато борещите се за 
оцеляване играчи ще са въоръжени до зъ- 
би с всевъзможни смъртоносни играчки. 
Интересен детайл е, че колкото повече 
оръжия носи вашият човешки персонаж, 
толкова по-бавен ще става, което е от зна- 
чение, ако е изправен срещу десетки зом- 
бита. Модът е блестящо подплатен със 
страховита графика и музика, и изпипани 
модели, безсрамно откраднати от въобра- 
жението на Ромеро. 


мм ресдатез.сот 


http://www.lynch.bloodspitstudios.com/ 


Нов хорър сървайвъл мод за Doom 3? 
Подобна новина би предизвикала протяж- 
ни прозявки, ако не идваше от компанията 
Варте Entertainment, един от големите 
разпространители на „незаконни“ филми, 
съдържащи пребивания до смърт, истинс- 
ки екзекуции, мъчения и други нечовешки 
деяния от категорията „snuff“. Създадена- 
та от Варіпе компания Blood Spit Studios е 
натоварена да създаде хорър екшън, в 
който главният герой ще трябва да преми- 
не през самия Ад - буквално! Модът ще се 
разпространява комерсиално и ще използ- 
ва популярния напоследък епизодичен мо- 
дел. Освен това всеки епизод ще предло- 
жи качествена история, обвързана с истин- 
ски факти, за които ще трябва да прочете- 
те из интернет сайтове, за да получите от- 
говори на някои от загадките в играта (по- 
добно на приключенската игра Missing 
Since January). Обещанията не спират до- 
тук - авторите дори смеят да обещаят не- 
линейна история на нивото, което помним 
от Knights of the Old Republic, заедно с поз- 
натите ни морални дилеми. Сред Haŭ- 
странните факти, с които смятам да прик- 
люча, е, че за озвучаване на играта авто- 
рите възнамеряват да използват истински 
писъци и викове от кървавите филми, кои- 
то разпространяват. 
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ммм.рессдатез.согп 


Карибски пирати? 
Не, кокошки- 
пирати 


Ш Рпепотеда 

ШРЗ 800 МНг, 128 МВ ВАМ, 
32 МВ Video 

E Action 


В www.moorhuhn-piraten.de W1 CD 


Явно пиратската мания не е 
подминала и кокошките, които из- 
веднъж се впускат в търсене на 
приключение. А немците от 
Рћепотеаћа се впускат за кой ли 
път в търсене на пари, издавайки 
поредната игра от серията 
"Moorhuhn". На кого му е нужно 
повече? 


Иван КОВ 
Ыа4ег@ рссдатез.сот 


се е сблъсквал поне странично 

с някое друго заглавие от поре- 
дицата, но ако случайно има такива 
хора и те четат нашето списание, 
ще обясня за какво става дума. По 
екрана хвърчат кокошки, а вие ги 
обстрелвате с пушка. Това е. Няма 
завързан сюжет, търсене на черни 
перли, или сандъци на мъртъвци. 
Няма го и Джони Деп, за съжале- 
ние, както и Орландо Блуум, за щас- 
тие. Макар че от време на време ко- 
кошките ми навяват асоциации с ня- 
кой от тях. 

Както вече стана ясно, геймплеят 

е доволно простичък, но това не 03- 
начава, че не е забавен. Можете да 
скролирате наляво или надясно, но 
не можете да се придвижвате по 
никакъв начин. Нивата са доста ша- 
рени, изпълнени с дребни детайли 
и, разбира се, кокошки. Въпросните 
кокошки ще се появяват отвсякъде 
и постоянно. Някои от тях летят, 
други плуват във водата, трети са в 
лодки, четвърти се занимават с бе- 
зумни дейности като блъскане на 


|| адали има геимђр, които да не 
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глава в дървото или хвърляне на ка- 
мъни в пещера. Въпросът е, че дока- 
то въпросните кокошки са главният 
ви източник на точки, те не са ос- 
новната ви цел. Всъщност из нивото 
са разхвърляни жълтици, скъпоцен- 
ни камъни, и рисунки на „веселия 
Роджър“, т.е. череп с кръстосани 
кости. Идеята е да успеете да събе- 
рете всички тях, като междувремен- 
но убиете максимално количество” 
пилета, а това съвсем не е лесна за- 
дача. Проблемът е, че сте ограни- 
чен във времето, така че не можете 
просто да се отпуснете и да кликате 
напосоки с мишката, а трябва да се 
взирате в монитора и да се опитва- 
те да запомните кое къде е. Отдел- 
но от това някои елементи не са 
достъпни по начало, а само след ка- 
то отстреляте нещо друго, а пък 
други могат много лесно да бъдат 
изгубени - например ако убиете ня- 
кой пират, без преди това да уцели- 
те "веселия Роджър" на шапката му, 
можете да се простите с този еле- 
мент. Можете да стреляте по почти 
всичко, което се сетите - от платна- 
та на корабите до кокосовите орехи 
или плуващите наоколо акули. Лич- 
но аз без бой си признавам, че не 
успях - нещо от елементите все ми 
се изплъзваше. От друга страна, 
както казах, именно кокошките ви 
носят точки, така че не върви да се 
отдадете само на търсене на камъни 
и черепи. Другият фактор, с който 
ще трябва да се съобразявате, е 
оръжието ви. Не че е нещо особено, 
но пушката се нуждае от често пре- 
зареждане, което обаче не е свър- 


КЕФОМЕТЪР 


зано с голяма загуба на време и се 
извършва просто с десния бутон на 
мишката. 

Графиката на играта е приятна и 
забавна, всичко е нарисувано в ко- 
миксов стил и на моменти човек не 
може да се сдържи да не се разхи- 
ли на кокошките. От друга страна, 
разделителната способност е фик- 
сирана на 800х600, което не е много 
добре. Музиката е напълно в духа 
на играта, но, все пак, не очаквайте 
някакви чудеса. Звуците се свеждат 
предимно до изстрели и крякане, 
както и трябва да бъде. 

Като цяло това е едно забавно 
заглавие, но надали ще му отдели- 
те повече от един час. Все пак нем- 
ците са известни най-вече с черната 
овца Sven, а кокошките им някак си 
винаги са били на второ място. Друг 
недостатък е, че всичко е изцяло на 
немски език. Но тъй като в случая 
"всичко" се свежда до един-два 
надписа, това не е голям проблем. 


мумлу.рссдатез.согп 


САМЕ CLUB а Еее Games 


Pipiru 2 


Ш Моап Ш улуу002.ирр.зо-пе!ле.р/МОАН 


Пипиру 
пипирудата 


Ш jump п run 


Преди доста време попаднах 
на Pipiru the Archer – една изклю- 
чително приятна безплатна 20 
аркадна игричка с много сполуч- 
ливо вплетени логически елемен- 
ти. Главният герой в нея беше ед- 
но малко приказно фейче на име 
Пипиру. В смисъл, не че пичът 
имаше някакви проблеми със 
сексуалната ориентация, просто 
самия той мязаше на малка фея, 
само че от мъжки пол. Не съм 
много запознат с фентъзи терми- 
нологията, за което моля да ме 
извините. Честно казано, нямам 
идея как точно се нарича това 
същество, пък и в крайна сметка 
това сега не е чак толкова важно. 
Целта беше просто да придобие- 
те някаква представа за външния 


вид на героя. Главният герой е голям кол- 


кото ябълка и има крила, с 
които може за кратко да се 


Иван Поборников 
задържа във въздуха. 


goodevil@ mail.bg 


увлекателна и приятна. Пипиру 

беше въоръжен с лък, с чиято 
помощ трябваше за определено 
време да цели ябълки, за да преми- 
не нататък в играта. С всяко след- 
ващо ниво, трудността при уцелва- 
нето на ябълките се подсилваше от 
различни препятствия като напри- 
мер подвижни каменни прегради, 
люлеещи се ножове и др. Майстор- 
лъкът беше да се прицелите добре 
и да изчакате подходящия момент, 
в който с много прецизно премерена 
сила да изстреляте стрелата към 
целта. 

Като цяло Ріріги the Archer много 
ми хареса, затова доста се зарад- 
вах, когато видях, че авторите от 
Моаћ са направили втора част – 
Ріріги 2. Между другото казах "авто- 
рите от Noah", но честно да ви кажа, 
нямам представа дали зад това име 
се крие група от хора или отделен 
човек. Целият сайт на Моаћ е на 
японски и нищо не се разбира. 
Предполагам, че са няколко души, 
защото свършената работа по Pipiru 
2 ми се вижда твърде много за сам 
човек. Въпреки че freeware сцената 
познава не един и два случая, в кои- 
то сами хора са успявали да сътво- 
рят изключителни като визия и ця- 
лостно качество игри. Но нека да не 
се отплесваме отново в излишни 
разсъждения. 

Стартирайки Ріріги 2, първото He- 
що, което ме изненада, бе, че глав- 
ното меню този път не беше на анг- 
лийски. Почудих се кой клавиш да 
натисна, за да продължа нататък и 
след няколко опита успях да налуч- 


| амата игра беше изключително 


кам – 2. Нивото се зареди и послед- 
ва нова, много по-голама изненада 
– играта изглеждаше по коренно 
различен начин от гљрвата част. От 
20 аркадата с логически елементи 
играта се е трансформирала в чис- 
токръвен 30 јитр 'п гип. Всяко ниво 
отново трябва да бъде минато за 
определено време. По пътя си стре- 
ляте с лъка пак по ябълки и ги съби- 
рате, като всяка събрана ябълка 
прибавя 10 сек. бонус към времето 
ви. 

За жалост геймплеят на тази вто- 
ра част не ми допадна, най-вече за- 
ради изключително калпавото уп- 
равление на героя. Макар и с доста 
лесни клавиши (четирите стрелки за 
посоките плюс Z - за прицелване и 
стрелба с лъка, Х - за скок и летене 
с крилата на Пипиру и С - за върте- 
не на камерата) управлението е дос- 
та трудно. Проблемът се подсилва 
значително и от вбесяващо нескопо- 
саната камера, която може 


тотално да ви изпили нервите. 

Разочарованието ми бе подсиле- 
но и от обстоятелството, че в край- 
на сметка очаквах аркаден геймп- 
лей с логически елементи, а в пос- 
ледствие получих нетърпимо муден 
јитр 'п гип. Авторите са се опитали 
да добавят някакви подобия на ло- 
гически препятствия из нивата (при- 
мерно да уцелите със стрела ръчка, 
която да активира някаква подвиж- 
на платформа), които обаче заради 
дървеното управление на практика 
се превръщат в почти невъзможни 
за минаване. Именно това ме отказа 


и от самата игра. Нервите ми просто 
не издържаха дори да премина пър- 
BOTO ниво. 

За сметка на лошото управление, 
графиката пък е направо шедьовър! 
И в първата част та беше на много 
високо ниво, но в Ріріги 2 този път 
авторите тотално са надскочили се- 
бе си. Всичко в играта е облечено в 
много красиви и изключително де- 
тайлни ЗО-одежди! От всички 3D 
безплатни игри, които съм виждал, 
Pipiru 2 определено е едно от загла- 
вията с най-най-качествена визия! 
Анимацията на героя и обектите из 
нивата направо спират дъха! Свет- 
линните ефектите са зашеметява- 
щи! Например когато героят излезе 
от сенките и застане под слънчева- 
та светлина, ще забележите как тя 
реалистично се отразява от шапка- 
та му. Звуковото оформление също 
е на много високо ниво. 

Всъщност именно заради прекрас- 
ната графика си струва да хвърлите 
един поглед на Ррии 2. Като геймп- 
лей едва ли ще ви заплени, макар 
че кой знае - ако капризното управ- 
ление не ви нервира, играта може и 
да задържи вниманието ви за по- 
дълго. 
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ALLIANCE 


мм\№.рссдагтеѕ.согп 


TURE COMBAT 


Дано Войните В бъдещето не изглеждат точно maka 


ERIS m1 CD 


Ш сатеуиз Interactive № http://www.alliancefuturecombat.com/ W P4 1.6 GHz, 512 МВ ВАМ, 64 MB Video 


Височината дава предимства, 
но не особено големи. 


За момент се заблудих, че може 
би съм попаднал на стратегия, ко- 
ято наистина да ме заинтригува и 
да ми припомни времето, което 
прекарах циклейки на C&C: 
Generals или Act Of Маг. Не, аз не 
съм някакъв страшен фен на ре- 
алновремевите стратегии, но по- 
някога се случва някое заглавие 
да ме впечатли наистина. Е, 
Alliance Future Combat за мое or- 
ромно разочарование се оказа HA- 
колко класи под споменатите две 
игри, макар и да заимства някои 
идеи оттам. 


Иван КОВ 
Ыадег@ рссдатез.сот 


стратегия й трябва подобаващо 

добра история. За съжаление, 
лошите стратегии най-често са об- 
вързани и с лоши истории. В конк- 
ретния случай положението е от 
втория вид, при това дебилността 
по отношение на сюжета е изведе- 
на на неочаквани висоти. 

Годината е 2008. Някъде между 
Иран, Афганистан, Индия и Китай е 
основана нова държава, носеща 
гордото име Демократична републи- 
ка Северен Дзомбистан". Дзомбис- 
тан, за бога! Дори ако пренебрегнем 


В днешно време на една добра 
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факта, че Дзомбистан звучи мало- 
умно, че за да има Северен Дзом- 
бистан, вероятно трябва да същест- 
вува и Южен Дзомбистан, и че нито 
Иран, нито Китай биха позволили 
някой да си създаде държавичката 
току-така под носа им, пак остава 
нещо, което да понамирисва. Въп- 
росните дзомбистанци решават да 
се докопат до американските пари и 
за да привлекат вниманието върху 
себе си, дават правото на САЩ да 
си създаде военни бази на терито- 
рията на ДРСД. САЩ, разбира се, 
виждат в това златната възможност 
да построят свръхсекретна лабора- 
тория, занимаваща с генно инже- 
нерство и тестове на принципно но- 
ви оръжия, при това без правителст- 
вото на ДРСД да заподозре нещо. 
Въпросното правителство очевидно 


Нападение над вра- 
жески лагер. 


Ще се сражавате и през нощта. 


е съставено от малоумници, а злите 
терористи през това време не спят, 
разкриват истината за гореспомена- 
тата база и решават да я нападнат. 
Язък за цялата секретност, щом ед- 
на така добре пазена тайна може да 
бъде разкрита толкова лесно. Аме- 
риканците в базата биват заварени 
по бяло-синьо-червени гащи, орева- 
ват небесата и от майката-родина 
им пращат на помощ елитния екип 
за бързо реагиране "ЕГИДА". Няма 
майтап, името им в оригинал е 
"АЕС!$". Винаги съм си мислел, че 
около егидаджиите из нашите пар- 
кове и градинки има нещо странно, 
но чак сега разбирам какво е то – 
просто това са най-елитните войни- 
ци на САЩ, които очевидно работят 
под прикритие на стратегически 
подбрани места в очакване на по- 
редния сигнал за терористична ата- 
ка. 

Ами това е историята - такава, 
каквато няма как да я разберете по 
човешки начин, освен ако не я про- 
четете някъде - например тук, или 
пък на сайта на играта. Ако разчита- 
те на самата игра обаче, ще видите, 
че дори името на държавата е раз- 
лично – Djombystan вместо 
ОготЬ ап например. Въобще всич- 
ко е някакъв малък кошмар. 

Да оставим сега недомислиците 
относно сюжета и да видим самия 
геймплей. Става дума за напълно 
класическа стратегийка в реално 
време без строеж на бази. Т.е. дава 
ви се някаква малка група войници, 


САМЕ CLUB и Review 


с чиято помощ ще трябва да изпъл- 
ните задачата си, като в определе- 
ни моменти можете да разчитате и 
на подкрепления. Чия страна ще за- 
емете в конфликта, си е ваш избор 
- можете да се спрете както на 
"Егида", така и на терористите от 
СОА. Излишно е да обяснявам, че 
бойните единици на двете вражду- 
ващи групировки са различни; може 
би не толкова излишно ще е да 
вметна, че въпреки принципните 
разлики те са малко или много екви- 
валентни. Има няколко различни ви- 
да войници - от такива, въоръжени 
с автомати, през снайперисти, та 
чак до пичове, нарамили ракетоме- 
ти. Малко по-интересно, но не кой- 
знае колко много, стои въпросът с 
бойните машини. Всяка една от тях 
се управлява от екипаж и ако той 
бъде избит, може да бъде попълнен 
по всяко време с произволни други 
пехотинци. Иначе казано - правите 
засада на някой джип, изскачате от 
храстите, елиминирате пътниците и 
директно си заминавате с него. Съ- 
щото, разбира се, може да направи 
и вашият враг. Иначе няма никакво 
значение какви хора използвате за 
целта - очевидно всеки войник е 
обучен да управлява дори и танк. 
От друга страна, геймплеят е задъл- 
бочен до степен да позволявате са- 
мо да управлявате джиповете нап- 
ример, ако разполагате само с един 
човек вътре, но не и да стреляте. 
При танковете например първият 
вкаран вътре е механик-водач, вто- 
рият е на оръдието, а третият - на 
картечницата. 

А през времето, когато вашите 
войници не се крият в танкове, се 
крият вкъщи. Подобно на Соттапа 
8 Сопаџег серията например можете 
да ги вкарвате в повечето построй- 
ки, откъдето те могат да стрелят 
във всички посоки. 

Иначе разнообразието от бойни 
единици е добро. Повечето от тях 
се базират малко или много на реал- 
но съществуващи такива - напри- 
мер ще видите танкове МТАЗ 
Abrams, а други пък са си директно 
взети от действителността, напри- 
мер ВТВ-80. Нещо забавно, което не 


съм виждал в много други игри, е 
това, че всички на бойното поле 
трябва от време на време да преза- 
реждат оръжията си, били те пушки, 
ракетомети, или оръдия. Това доня- 
къде разчупва геймплея и внася до- 
пълнителен елемент в играта. 

Да видим сега какво точно не йе 
наред на играта обаче. На първо 
място - странният интерфейс. На 
теория всичко е напълно стандартно 
и изпитано от времето - маркирате 
група единици, кликате с десния бу- 
тон на мишката върху неприятел за 
атака и върху голо парче земя за 
придвижване. На практика обаче 
има нещо като лаг между кликането 
и реалното изпълнение на команда- 
та. В самото начало на играта се 
бях шашнал сериозно, защото кли- 
ках ли, кликах, а резултат - ника- 
къв. По-късно разбрах, че заповеди- 
те обикновено се изпълняват, но 
след няколко секунди. Не знам дали 
това се дължи на некадърни програ- 
мисти, или е напълно умишлено. 
Честно казано, не бих се учудилив 
двата случая, но както и да го пог- 
ледне човек, резултатът е силно 
неприятен. 

Графиката на играта сама по себе 
си не е лоша, би могла да мине да- 
же за приятна. Проблемът е, че ма- 
кар и моделите и текстурите да изг- 
леждат добре, дизайнът на някои 
единици не е на необходимата висо- 


Туториълът ще ви 
обясни повечето 
от основните еле- 
менти. 


Странно, но джип с. 
картечница неви- 
наги побеждава 
прости войници. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Ръбовете на карта- 
та са обвити в 
дразнеща синя 
мъгла. 


та, картите са еднообразни и гроз- 
новати, а специалните ефекти са 
отвратителни. Взривовете и огньо- 
вете са на ниво от преди три-четири 
години, което си е сериозен недос- 
татък в игра от този жанр. Да, има 
някакви сенки, както и отражения, 
но и те не са нищо особено. 

Вече обясних за кошмарното уп- 
равление и не много приятната гра- 
фика. Има и друго обаче. Мисиите 
са скриптирани до безобразие, из- 
куствен интелект няма, а в горната 
част на екрана ви периодично ще се 
появява странен тип, който на малко 
нетипичен английски ще ви обясня- 
ва какво точно да направите. Много 
лошо впечатление правят и снаря- 
дите на оръдията, и гаубиците - те 
сякаш не описват правилна парабо- 
ла, а следват някакви техни си, мно- 
го особени физични закони. 

Бъговете и недомислиците са нав- 
сякъде. Камерата, която принципно 
е напълно свободна и позволява 
доста сериозен зумм върху игрално- 
то поле и 360-градусово въртене на- 
около, от един момент нататък ста- 
ва доста сложна за управление. 
Враговете ви постоянно ще изска- 
чат от неподходящ ъгъл, а вие ще 
трябва първо да се преборите с ка- 
мерата, преди да се преборите с 
тях. Краищата на картата изглеж- 
дат много странно - ще видите път, 
до него хълм, а до хълма... едно го- 
лямо синьо "нищо". За капак на 
всичко играта е безумно тежка и ако 
включите всички графични благин- 
ки, ще ви е доста трудно да играе- 
те, освен ако нямате наистина мощ- 
на машина. А дори и сизключени 
голяма част от ефектите, времето 
за лоудинг ще ви се стори неприят- 
но дълго. 

Черешката на тортата е... липсата 
на мултиплейър. Ами според мен 
просто е крайно несериозно който и 
да било в днешно време да разра- 
ботва стратегии в реално време, ко- 
ито разполагат само със сингълпле- 
йър режим. 

Като цяло Alliance Future Combat 
би се харесала само на най-непре- 
тенциозните геймъри или пък на за- 
палените любители на ВТ5-ите, Kon- 
то точно в момента нямат какво да 
играят. Според мен би било съвсем 
в реда на нещата всички ние просто 
да забравим, че това недоразуме- 
ние въобще се е появявало на бял 
свят и да продължим да си играем 
било Starcraft, C&C: Generals, или 
Sudden Strike например. 
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За Blond Poison: ‚ Pirates Ahoy: 


Pirates Ahoy 


Производител: Handy Games, жанр: екшън 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Siemens, Sharp 


Ако си падате по игри за телефон, които се управляват буквано само с палеца на pb- 
ката ви, то Pirates Ahoy е точно за вас. Поемете ролята на славния Бюти Бил или дръз- 
кия Бони Ла Грейс, или друг от предложените герои и при попътен вътър можете да из- 
пиратствате всичко по пътя си. 

Злато, ром и величие - какво е нужно, за да ги получите? Просто трябва да избягва- 
те внезапните насрещни ветрове, опасните водовъртежи и след като видите кораб, да 
го плячкосате както само вие си можете. 

Съберете златото и сандъците с безценни предмети, но се пазете от експлозивите, ко- 
ито опонентите ви са заложили, за да ви вгорчат победата. Графиката е една от най- 
пъстрите, които бихте могли да видите на мобилен телефон и в комбинация с елемен- 
тарното управление, играта Pirates Ahoy става направо задължителна за всеки почита- 
тел на този тип интерактивни забавления. 


Производител: Handy Games, жанр: слайдшоу 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Sharp 


В тази колекция Марк Колинс, автор на снимките, който се е специализирал B 06- 
ластта на актовата фотография, ни представя русокоси мадами, които не биха остави- 
ли никой мъж безразличен. 

Особено популярни напоследък са снимките на Колинс, правени специално за мо- 
билни телефони. Такъв е случаят и с колекцията Blond Poison, в която качеството и KOM- 
позицията на материалите е съобразено с дисплеите на апаратите. Господата, които са 
поддръжници на идеята, че "русото си е русо", може и да се окажат прави. 

Най-малкото ще разполагат с преносим доказателствен материал за вярността на 
своята теза. Снимките са прилични и направени с вкус, тъй че вероятно само любите- 
лите на по-натуралистичните изображения ще бъдат разочаровани от липсата на по-пи- 
кантни детайли. Смяната на снимките става с един бутон, а с друг набързо можете да 
излезете от слайдшоуто. 
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Java Games 


За да поръчате игрите, изпратете съответния цифров код като два SMS-a на номер 1710 към Глобул или Мтел. 
; Roman Empire: 
Цена на 1 SMS - 2 лева без ДДС. 


; Tiny Tits: 


Tiny Tits 


Производител: Handy Games, жанр: слайдшоу 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Sharp 


Марк Колинс, автор на снимките на това слайдшоу, ce е специализирал в областта 
на актовата фотография. Особено популярни напоследък са неговите снимки, специал- 
но предназначени за мобилни телефони. Такъв е случаят и с колекцията Tiny Tits, в ко- 
ято, както подсказва и самото заглавие, темата са дамите с по-скромни размери на 
специфичните си форми. Мъжете, които не си падат по силиконови прелести или прос- 
то са с по-малки ръце, ще харесат колекцията. 

Снимките са прилични и направени с вкус, тъй че вероятно любителите на по-нату- 
ралистичните изображения ще бъдат разочаровани от липсата на по-пикантни детай- 
ли. Смяната на снимките става с един бутон, а с друг набързо можете да излезете от 
слайдшоуто, в случай че усетите как половинката ви се промъква зад гърба ви, за да 
направи скандал от ревност. Ако си падате по красиви жени, показващи даденостите си 
в естествен размер, този продукт е точно за вас! 


Glory of the Roman Empire 


Производител: Handy Games, жанр: стратегия 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Sharp 


Glory of the Roman Empire е мобилната версия на българския хит със същото MME, pa3- 
работен първоначално от студиото "Хемимонт". Телефонният вариант на играта успеш- 
но комбинира стратегически с пъзел елементи. Действието ви пренася в Римската им- 
перия, а вашата роля е ежегодно да строите по един нов град за императора. Налага се 
внимателно да планирате ходовете си. 

На ваше разположение са 22 сгради, а картити се генерират на случаен принцип. Ако 
се окаже, че Негово величество разумно е поверил важната длъжност на вас, постепен- 
но ви се дава възможност да се издигнете до проконсул. За целта обаче разположени- 
ето на постройките трябва да се определя с много мисъл, като се съобразявате и усло- 
вието да се получават възможно най-кратки пътища. Контролът на играта е интуитивен, 
а нивата на трудност автоматично се съобразяват с вашите демонстрирани умения. 
Графиката и звуците са в унисон с класическите за жанра. 
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Narbacular Drop 


В средата на изминалия месец 
Valve разкриха плановете си за 
следващия, втори епизод от гейм- 
сериала Half-Life 2, който освен 
бомбата Теат Ройгез$ 2, поднесе 
на геймърите и една голяма изне- 
нада - 30 логическата игра Ропа!. 
Редица сайтове побързаха да обя- 
вят Ропа! за най-оригиналният ло- 
гически пъзел, създаван напосле- 
дък... без да знаят, че играта 
представлява модернизиран ва- 
риант на безплатната логическа 
игра Мафасшаг Огор, създадена 
от Майк Муур и Джен Суонд от 
DigiPen Institute of Technology, 
преди да бъдат привлечени Ha pa- 
бота във Valve. И докато Боян 
Спасов ви е подготвил страхотен 
преглед на Ропа!, моя е честта да 
ви отведа в един свят на некадър- 
ни феи, интелигентни подземия и 
портали зад всеки ъгъл! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


И грата Мафасшаг Drop е експе- 


римент в областта на „прост- 

ранствените пъзели“, в който 
трябва да преминете от една точ- 
ка до друга през наглед непреодо- 
лимо препятствие с помощта на 
най-необикновеното превозно 
средство - пространствените пор- 
тали, които свързват заедно две 
различни точки от пространството 
и позволяват да ги достигнете ка- 
то прекрачите през портала. Бла- 
годарение на безплатния си статус 
оригиналният пъзел бързо печели 
популярност в интернет, след кое- 
то идват заслужените награди в 
конкурсите IGF Student Showcase и 
Slamdance Guerilla Gamemaker 
Competition. Според авторите 
именно на IGF Valve откриват no- 
тенциала на Маграсшаг Огор и 
привличат всичките й създатели 
към своя екип. 


Портал, отвори се! 


Забравете Aperture Science и тех- 
ните изтерзани лабораторни бета 
тестери. В приказния свят на 
Narbacular Drop корпорации няма, но 
затова пък бъка от малки, напористи 
феички. Историята на играта, разка- 
зана чрез драсканиците на незнай- 
но тригодишно хлапе, се върти око- 
ло принцеса Препънка, чийто прякор 
произхожда от странната й неспо- 
собност да подскочи, без да залепи 
нос за земята. Подобен недъг за ня- 
кои принцеси би означавало, че те 
никога няма да си намерят съпруг, 
но нашата Препънка привлича наго- 
на на зъл демон, който я отвлича в 
своето подземие. Викайки за помощ 
в мрака, Препънка среща своя нео- 
чакван спасител - самото подземие, 
наричащо себе си Уоли (игра на ду- 
ми, Мау, wall, англ. „стена“). Уоли 
притежава магически интелект и 
способността да поставя по стените 
портали, наподобяващи демонични 
глави, свързани пространствено по- 
между си. Портали могат да бъдат 
поставяни само по каменна повърх- 
ност - без метални стени и смърто- 
носната лава - и служат не само за 
да достигнете отдалечени места, но 
и за да отклоните в правилната по- 
сока огромни скални топки, изтърко- 
лили се направо от филма „Индиана 
Джоунс“ или да преместите скални 
костенурки, които единствено могат 
да плават в горещата лава. 


Дотам и обратно за 
около час! 


Действието в Маграсшаг Drop се 
развива из дебрите на Уоли, просте- 
те, подземието, което се състои от 
шест къси, но заплетени пъзела, при 
което играта се превърта в рамките 
на час-час и половина и то при поло- 
жение, че изгубите повечето от тях, 
за да свикнете с възможностите на 


порталите. От сайта на авторите мо- 
же да свалите допълнителни -15 ни- 
ва, създадени от фенове и които 
има шанс да ви изпилят нервите с 
умопобъркания си дизайн. 

И дума не отворих за демоде гра- 
фиката на Маграсшаг Drop, защото 
само след броени месеци ще я ви- 
дим заменена от Source енджина с 
комерсиално качество. Дотогава - 
насладете се на приключенията на 
Препънка и благославяйте Valve, че 
е една от малкото компании, способ- 
ни да различат добрата идея и дая 
превърнат в още по-добра игра. 
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GAME CLUB u Review 


Да построим Рим! За пореден път... 


Ш Firefly Studios / Firaxis 


№ www. fireflyworlds.com/ccr_index.php W стратегия 


Ш Pentium 1600, 512 МВ ВАМ, 64 Mb ЗО Video, 2.5 GB HDD №2 ср 


Мк 

Въпреки името си, CivCity Rome 
има много повече общи неща със 
Stronghold, отколкото с 
Civilization. Най-малкото е правена 
от същите автори – Firefly Studios, 
а Firaxis са само разпространите- 
ли. Колкото до геймплея - товае 
традиционен city builder, който cn- 
гурно ще се хареса на феновете 
на жанра, но едва ли ще привлече 
нови хора към него. 


Боян Спасов 
Ббобзап @ gmail.com 


да строим градовете на древ- 
ния Рим – нашенското Glory ог 
Ше Roman Empire излезе само преди 
месец, сега се прькна CivCity Коте, 
аи Caesar IV се задава... Явно He- 
колцина разпространители и разра- 
ботчици едновременно са стигнали 
до извода, че такива игри се прода- 


H апоследък май стана модерно 


даа 


ват добре и дано само не си вкарат 
автогол, презадоволявайки пазара. 
Защото когато имаме не една, не 
две, а три игри, в които строим рим- 
ски градове, издадени само в рам- 
ките на няколко месеца, е нормално 
да си зададем въпроса 


дава ли ни 
поредното заглавие 
нещо уникално? 


Моят отговор относно CivCity е 
"по-скоро не". Не ме разбирайте пог- 
решно - играта е един приятен сйу 
builder, предлагащ много възмож- 
ности и ориентиран по-скоро към 
хардкор геймърите, за разлика от 
родното Glory, което се прицелваше 
вт.нар. casual players. Не бих казал 
обаче, че CivCity Коте дори при 
най-добро желание може да бъде 
наречена "оригинална" или че в нея 
ще се натъкнете на нещо, което не 
сте виждали досега в подобно заг- 
лавие. 

Другият сериозен проблем, освен 


липсата на свежи идеи, е демодира- 


ната графика, която би била на мяс- 
то може би преди две години, но 
днес изглежда разочароващо. Рек- 
ламните скрийншоти (каквито са го- 
ляма част от илюстрациите на тази 
статия, вие лесно ще познаете кой 


dor скромните селца се раждат ro- 
лемите градове. 


А. На рекламните 


картинки играта 
изглежда красиво. 
На монитора е 
грозновата, дори 
при максимална 
детайлност. 


4 Прочутият Circus 


Maximus, в който са 
можели да се нас- 
танят четвърт ми- 
лион зрители – ед- 
но от чудесата на 
римския свят. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


V Ако си имате 
хляб, заповядайте 
в Колизеума за 
зрелища! 


www.pccgames.com 


точно) изглеждат добре, може би 


защото са внимателно подбирани, а 
може би защото по тях "е играл 
Photoshop" преди авторите да ги 
пуснат в интернет. Реалността е 
малко по-различна - визията на иг- 
рата е постна, дори при максимална 
детайлност моделите на сградите, 
терените и човечетата са грознова- 
ти и единствено тяхното голямо раз- 
нообразие може да ни бъде някаква 
утеха. 

Колкото до геймплея - там изне- 
нади няма. Предвидени са два ре- 
жима на игра - кампания от свърза- 
ни мисии и колекция самостоятелни 
сценарии. Няма мултиплейър, но в 
този жанр той не се очаква. Препо- 
ръчително е да започнете с кампа- 
нията, първите мисии на която пос- 
тепенно ще ви запознаят с правила- 
та и основните концепции на играта. 
Няма същински туториал, но новите 
неща идват едно по едно и 


опитните играчи 
едва ли ще имат 
затруднения 


Първата ви задача е да опреде- 
лите позицията на градския център, 
а след това започвате да изгражда- 
те самото ново селище около него. 
В началото естествено нещата са 
скромни - добивате суровини, раз- 
вивате просто земеделие и живот- 
новъдство, а гражданите не изглеж- 
дат кой знае колко по-цивилизовани 
от обикновени диваци и не разпола- 
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гат дори с хляб, да не говорим за 
зрелища. Обикновените постройки 
се изграждат моментално - с едно 
кликване на мишката, бавно се стро- 
ят само грандиозни проекти като чу- 
десата на света. Ако в момента има- 
те свободна работна ръка, веднага 
някой от безделниците ще се хване 
на работа в новата сграда. Препоръ- 
чително е да свържете всички пост- 
ройки с пътища - макар и да не е 
задължително, това ще помогне на 
жителите на града бързо и безпроб- 
лемно да стигат където трябва. Ако 
се грижите вашият град да предла- 
га сравнително добри условия на 
живот, в него постоянно ще идват 
нови заселници и няма да имате 
проблем с недостиг на граждани. 

За да се доближите до великоле- 
пието на същинската римска импе- 
рия, ще трябва доста да се постара- 
ете. Важен приоритет е благополу- 
чието на гражданите ви – заможни- 
те люде плащат по-големи данъци, 
създават семейства и работят по- 
ефективно. В началото хората жи- 
веят в най-прости колиби, при това 
ако благоволите да им построите 
такива. Ако обаче снабдите жителя 
на някоя такава колиба с вода, месо 
и след това още десетки други ре- 
сурси, той постепенно ще забогатее, 
ще създаде семейство и домът му 
също ще се промени, за да съответ- 
ства на неговото положение в об- 
ществото. Степените за развитие на 
къщите са над 10, но последните се 
достигат много трудно, защото 
всички необходими ресурси трябва 
да бъдат налични в определен ра- 
диус около постройката, което не е 
лесно да се постигне. В играта все 
още има някои бъгове и често се 
случва вашите граждани някак си 
да си доставят ресурс, който не е 
наличен наоколо или напротив – 
упорито да отказват да вземат не- 
що, което се предлага под носа им, 
но да се надяваме, че това ще се 
оправи с първия пач. Забавна малка 
екстра е, че 


можете да надзъртате 
в домовете 


- когато ги посочите с мишката, 
покривът им изчезва и можете да 
разгледате покъщнината, човечета- 
та и складираните ресурси вътре. 
Сред другите градоначалнически 
аспекти, които са ви поверени, са 
данъците, борбата с пожари, диви 
животни и варварски нашествия, 
както и развитието на научна дей- 
ност. Последното не присъства във 
всеки city builder и звучи интересно, 
но за съжаление технологичното 
дърво е сравнително късо и всяка 
нова наука ви дава единствено ня- 
какъв малък скучен бонус и възмож- 
ността да откривате други науки – 
например откривате ралото и всички 
ферми стават по-ефективни, изоб- 
ретявате нови пътища и хората ви 
започват да се придвижват по-бър- 
зо по улиците, азбуката позволява 
по-бърза научна дейност и т.н. Не е 
задължително да откривате всички 
науки, а предвид, че това освен вре- 
ме ви отнема и пари, дори понякога 
е желателно да вземете само тези, 


А. Пристанището - 
учудващо чисто и 
спретнато, дори за 
Римската империя. 


> Да се строят na- 
колко сходни сгра- 
ди една до друга 
често е безсмисле- 
но - хората от дру- 


гия край на града _ 


няма да дойдат до 
тук на пазар. 


за които сте сигурни, че ще бъдат 
полезни в настоящата мисия. 

Когато цъкнете върху някой граж- 
данин, той ще отправи съвет или ос- 
троумен коментар към вас. Спомена- 
вам това изрично не защото е нещо 
специално и невиждано, а защото 
конкретно в тази игра, за разлика от 
други, лафовете са добре подбрани, 
създават нужната атмосфера и на 
няколко пъти дори успяха да ме раз- 
смеят. 

Вдъхновени от Civilization, автори- 
те на CivCity са включили към игра- 
та си и малка 


енциклопедия, 
наречена Смпорефа 


Това обаче не е интерактивен 
пер, а просто колекция от любопит- 
ни факти за живота на римляните, 


мм рессдатез.сотп 


които намат практически никаква 
врђзка с играта, но могат да обога- 
тят общата ви култура. А казват, че 
компютърните игри не били образо- 
вателни! 

В крайна сметка играта не е ло- 
ша, не еи някой суперхит - просто 
още едно заглавие, предназначено 
най-вече за заклетите любители на 
жанра, с грозна графика, но интере- 
сен, макар и традиционен, геймплей. 
Името CivCity Коте намеква за am- 
биции на авторите да направят цяла 
поредица подобни игри, посветени 
може би на други велики цивилиза- 
ции, но лично аз се надявам, че ще 
ни спестят това. Или пък ако все пак 
са твърдо решени да произвеждат 
още СмСйу-та, посветени вероятно 
на Гърция, Египет или Китай - поне 
дано бъдат по-смели по отношение 
на новите идеи! 


САМЕ CLUB а Web Games 


8] 
(8) 
16) 


Beset 


GROW CUBE Мег.0.1к с 


Такава загадка не сте Виждали! 


№ мим.еуегтаге.сот 


Grow не е единично заглавие, а цяла серия Наз! пъзели със 
сходна идея. Те обаче не са от онези "добрички" игри, които в 
началото си правят труда да обяснят на играча правилата 
или дори неговата цел. Напротив - стига само да разберете 
какво точно става на екрана в Grow и защо става то – в такъв 
случай вече наполовина сте решили загадката! 


Боян Спасов 
Ббобзап @ gmail.com 


главоблъсканиците, ви съветвам да не четете по-нататьк, а 

направо да отидете на сайта и да откриете това сами. В тази 
кратка статия ще се опитам да ви дам поне бегла представа за 
отговора, но не гарантирам, че няма да ви объркам още повече. 

Играчът разполага с няколко различни обекта - от 6 в лесните 
игри, до 12 в най-трудната. Всичко, което можете да правите, е 
да активирате тези обекти в избран от вас ред и да наблюдавате 
какво се случва с тях след това - някои ще пораснат и ще се пре- 
върнат в нещо различно, други няма да се променят, а трети мо- 
гат дори да бъдат унищожени (което означава, че сте направили 
грешка). Ще ви дам пример (който не е от никоя игра, аз съм си го 
измислил) - да речем, че на стъпка първа сте получили пръчка, 
забита в земята. Ако във втората стъпка задействате обекта "во- 
да", пръчката ще се разлисти и ще се превърне в растение, но 
ако задействате обекта "огън", тя ще изгори. От друга страна, на 
следващата стъпка водата може да угаси огъня и т.н. Крайната 
ви цел е не само да запазите всичките обекти, а и да им помогне- 
те да еволюират до последната си фаза на развитие. 

Автор на серията Grow е японец, който не знае добре английс- 
ки и заради това се старае да използва малко думи в игрите си. 
На сайта му www.eyezmaze.com ще откриете и много други забав- 
ни flash игри, които няма да представям подробно тук. 


К аква в крайна сметка е идеята на Grow? Ако си падате по 


www.pccgames.com 


За хора със здрави нерви 


В wwv.foon.co.uk/farcade/hapland 


w [ЙР/, 


Всяка една игра от трилогията Нар!апа е зверски трудна и 
имате правото заслужено да се хвалите, ако ги минете всич- 
ките без чужда помощ и без да се консултирате със солю- 
шън. Дали за решаването на техните загадки е нужна логи- 
ческа мисъл, наблюдателност, късмет или просто магарешки 
инат и много време за губене, е спорен въпрос, но аз ви съ- 
ветвам да се запасите с достатъчно количество от всичко то- 
ва, преди да ги подхванете. 


Боян Спасов 
Бробзап Фатай.сот 


на флаш. Играчът може да клика с мишката върху някои от 

обектите в нея и тогава се случват разни неща - понякога 
странни, понякога очаквани, а често разрушителни или кървави. 
Кратък Пер ви казва каква е целта ви и ви дава няколко съвсем 
базови съвета, след което ви оставя да се оправяте сами. Играта 
няма да ви каже, ако сте сбъркали и пъзелът е станал нерешим 
(което се случва често) - очаква се сами да се досетите да рес- 
тартирате нивото. 

Някои от загадките са свързани с логика, например "сега ако 
цъкна върху човечето, то ще активира катапулта, който ще изст- 
реля бомбата, която ще рикушира в преградата, която съм поста- 
вил на пътя йив крайна сметка ще се взриви точно там, където 
искам". Други са свързани с рефлекс – там трябва да цъкнете 
върху правилния обект в правилния момент, иначе пропускате 
шанса си. Най-подлите са свързани с "лов на пиксели" - обикнове- 
но дори не подозирате, че щракването върху някой малък и наг- 
лед несъществен предмет от декора може да бъде полезно и да 
ви помогне да постигнете целта си. Из нивото са разхвърляни 
различни подсказки, но обикновено е трудно да ги видите, напри- 
мер защото приличат на безсмислени драсканици. 

Какъв жанр е Нарапа? Трудно е да се каже, но най- вероятно 
отговорът е "логическа игра". С важната добавка - в нея често се 
случват наглед нелогични неща. 


В сяка една от трите игри представлява просто една картинка 
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Dream Pinball 3D 


Най-добрият флипер от години 


Ш Zuxxex 


Флиперите напоследък почти 
изчезнаха като жанр. Преди годи- 
ни такива игри се появяваха по 2 
на месец, докато сега феновете 
на този вид забавления получа- 
ват максимум по едно читаво заг- 
лавие на година. За 2006-та това 
единствено читаво заглавие явно 
ще e Dream Pinball 30, което доста 
успешно претендира за лидерска- 
та корона сред флиперите. 


Никола Дърпатов 


Чаграюу@рссдатез.сот 


емската фирма 2иххех не се е 
правила на интересна и пред- 


лага цели 6 маси на почитате- 
лите на качествените флипери. 
Още по-добрата новина е, че и 
шестте са повече от прилични, така 
че Dream Pinball 30 определено има 
шанса да се превърне в забавление 
за месеци напред на зажаднелите 
за нови предизвикателства фенове. 
Самите маси са доста разнообразни. 
Те предлагат фентъзи приключения 
като Two Worlds, подводни разходки 
в Aquatic, лов на динозаври в Ото 
Wars, рицарски турнири в Knight 
Tournament, високи скорости и доста 
адреналин с Spinning Rotors и Hañ- 
ужасяващите възможни зомбита в 
Monsters. Самите маси са страшно 
раздвижени като дизайн и предла- 
гат голямо разнообразие от рампи и 
други предизвикателства. В това от- 
ношение 2иххех заслужават една 
голяма похвала, защото оригинални 
флипери, които могат да ти задър- 
жат вниманието повече от 2-3 часа, 
се появяват изключително рядко в 
последните години, тук имаме цели 
шест такива. Излишно е да споме- 
навам, че всяка от масите предлага 


Ш wwvw.dream-pinball.com  №Р4 1.5 GHz, 256 МВ ВАМ, 3D Video № Pinball 


ші DVD 


и екстри като multiball. Друго изклю- 
чително приятно хрумване на дизай- 
нерите на Dream Pinball 3D е Hann- 
чието на 6 различни вида топки. 
Точно така! Освен стандартното ме- 
тално топче в хода на играта ще 
имате възможност да се пробвате и 
с уреди от два вида дърво, слонова 
кост, злато и камък. Любопитното е, 
че различните топчета имат съвсем 
различни свойства и предлагат ко- 
ренно различни предизвикателства. 
В началото това е малко странно, но 
като поиграете, ще видите, че нали- 
чието на различни топчета изключи- 
телно обогатява геймплея, особено 
като се научите да сменяте уреда в 
правилния момент. Така, като нав- 
лезете в отделните маси, можете 
да постигате уникални резултати, 
защото някои комбота се правят из- 
ключително лесно с даден вид топ- 
че и номерът е да го получите в 
подходящия момент. 

Иначе Dream Pinball ЗО може да 
запише и други червени точки в 
своя актив. Играта е реализирана 
изцяло в 3D и то по един спиращ 
дъха начин. Програмистите на фли- 
пера са се постарали и са направили 
нещо действително впечатляващо с 
визията на играта. Аз лично не си 
спомням друг флипер да ми е хва- 
щал толкова окото със своята външ- 
ност. Реално от Pro Pinball серията 
насам имаше известен застой при 
графиката, но Dream Pinball 3D е yc- 
пял да направи крачката напред, KO- 
ято да го отличи от всичко останало 
на пазара. Единственото леко 
странно нещо са различните каме- 
ри. В играта имате избор между 
фиксирана камера и плаваща така- 
ва, която ви дава по-близък поглед 
към масата. Моят съвет е да се 


MULTIBALL 


спрете на фиксираната, защото 
другите не стават за нищо, освен да 
осигуряват зрелищни гледки и в съ- 
щото време тотално да ви объркват. 
Звукът също е повече от добър. Иг- 
рата предлага доста помпозни фо- 
нови музикални парчета, както и 
стандартните звуци на самата маса. 
Въобще в крайна сметка Огеат 
Pinball 3D е една игра, която с ръка 
на сърцето мога да препоръчам на 
всеки, който поне малко се интере- 
сува от флипери. По-добър продукт 
в жанра не е появявал от години и 
тази игра със сигурност ще стане 
едно от задължителните заглавия 
за всички маниаци на тема пинбол. 


5,175,060 / 


BARL 4 


санието ще HAME- 
рите масата "Two 
Worlds", която MO- 
жете да играете 
без никакви огра- 
ничения! Ако се 
регистрирате на 
официалния сайт 
можете дори да 
спечелите 10 000 
долара, ако пос- 
тигнете най-доб- 
рия резултат в 
света. Успех! 
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ду ТЕ РАЈН ARS 


РУМ МАУ РОМ 


Извънземно нашествие. Ние сме 
добрите, те - лошите. Те нападат 
ние се отбраняваме. Футуристич- 
ни оръжия срещу класики като М1 
и Desert Eagle. Американската ap- 
мия спасява света. Това да ви зву- 
чи познато? Не?!? А къде сте би- 
ли през последните 10-15 години? 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


видеоигрите, филмите и книги- 

те с подобен сюжет, то той със 
сигурност ще бъде доста дълъг. Ис- 
торийките за спасяването на света, 
за борбата между лошите и добрите 
открай време вълнува човечеството, 
но откакто Щатите станаха недосе- 
гаем световен лидер всички тези 
тежки задачи станаха тяхна основна 
мисия. Те се грижат за всичко. От 
редник Райън, през глобалното за- 
топляне, до напляскването на ло- 
шия чичко Саддам до разни досад- 
ни извънземни, които развалят съ- 
на на добрия чичко Буш. Тегамагв: 
New York Invasion е поредната игра 
от този вид и както винаги става 
независимо от сюжета има загла- 
вия, които стават и такива, които 
не си струват хабенето на усилия, 
време и пари. Според моето скром- 
но мнение Тепамагв: New York 
Invasion не става. 

Има игри, за които всички са еди- 
нодушни, независимо дали ги харес- 
ват, или ги смятат за пълен боклук. 
Има обаче и такива, за които мнени- 
ята са в двете крайности. Спокойно 
можем да поставим Terrawars: New 


А ко трябва да направим списък с 
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4) 9684 45 00 № 94 & 98 


„А Кой ли се крие 
в този склад? 


4 Все пак не 
съм единстве- 
ния оцелял. 


www.pccgames.com 


Студентът 
по медицина 
отвръща 

на удара 


В Тїї Ѕупегду 

В www.terrawars.net 

E 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Video 
ш Action №1 СО 


54 
aol № 15 № оо 1240 


А. Едно наистина странно извънземно оръжие. 


York Invasion в тази категория. Сил- 
но се затруднявам да намеря поне 
една смислена причина, поради коя- 
то човек може да хареса подобна 
игра. Изключвайки версията, че ня- 
кой си прави майтап, всичко друго е 
напълно необяснимо. 

Играта на Ти Synergy ни връща 
назад във времето. Използваният 
Littech енджин е твърде архаичен и 
това се забелязва във всеки един 
момент. Някои геймърски критици в 
яростта си от видяното стигат до 
сравнения с първия Half-Life и чест- 
но казано ако се вгледаме малко по- 
безпристрастно ще видим някои 
прилики. Макар използваните гра- 
фични системи да са различни, то 
крайният резултат е сходен и напъл- 
но необясним от гледна точка на 
възможностите на съвременните 
графични карти. Ръбестите модели 
на героите, постните пейзажи с ку- 
бични форми, тоталната оскъдица 
на зрелищни спецефекти ни карат 
сериозно да се замислим кога въоб- 
ще е правена тази игра. Дали някъ- 
де в края на 90-те години, или близо 
шест години по-късно. 

Положението със звука също е 
плачевно. Като изключим подразби- 
ращото се ниско технологично ниво, 
липсата на свястно музикално 
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оформление, единственото, което 
остава са репликите на героите. Те 
са откровено безсмислени в голяма- 
та си част, помпозно и глупаво зву- 
чащи, а като капак на всичко и неви- 
наги на място. 

Едва ли има сериозен почитател 
на екшъните, който да понесе глед- 
ка и усещане като това в Теггамиагз: 
New York Invasion. Още в самото Ha- 
чало не става ясно какво се случва, 
защо се случва, кой кой е и за какво 
се бори. Факт е, че извънземните са 
дошли и това не са роднините на 
ЕТ. или на Алф, а поредната нагла 
раса, която незнайно защо си е ха- 
ресала нашата планета. Учудващо, 
но вашата роля не е на суперкоман- 
дос, морски пехотинец, тюлен или 
какъвто и да е друг вид спецбоец. 
Вашето име е Джон Армстронг и сте 
от... Националната гвардия. За тези, 
които не знаят що за формирование 
е това, ще ви кажа че най-близкият 
негов аналог у нас е Гражданска за- 
щита. Явно американците са го за- 
късали доста, тъй като последната 
им надежда е един студент по ме- 
дицина. Противно на всички очаква- 
ния, на вас ще ви се наложи да взе- 
мете нещата в свои ръце и да раз- 
чистите света от наглите извънзем- 
ни нашественици. От вас се очаква 
с еднаква вещина да работите със 
скалпела и с ножа тип "Рамбо", със 
стетоскопа и автоматичното оръжие 
М1. Трябва да сте добър в поставя- 
нето на диагнози и в хвърлянето на 
гранати, да сте на "ти" с медикамен- 
тите и с военната тактика. Явно на- 
шият герой притежава въпросния 
рядък талант и съчетава в себе си 
всички тези неща. 

Съвсем отделен е въпросът до- 
колко в игра като тази чисто военни- 
те умения могат да ви бъдат от ня- 
каква полза. Те по никакъв начин не 
са решаващи. За да избивате извън- 
земните, не е нужно да бъдете ве- 
лик стратег и тактик. Достатъчно е 
да имате нужните муниции, да на- 
сочвате пушката накъдето е нужно 
и да натискате спусъкът докрай. Ва- 
шите противници явно нямат нищо 
против, тъй като имат забавния на- 
вик да застават пред дулото на оръ- 


жието като за снимка. Наистина, за 
да не изглеждат съвсем лесни жер- 
тви, те правят по няколко залъгва- 
щи движения, след което застиват 
в героична поза и очакват да бъдат 
отстреляни и да изчезнат в зелено 
сияние. Един от най-учудващите из- 
вънземни тактически ходове е кога- 
то се доближат близо до вас, да 
захвърлят лазерното си оръжие и 
да започват да ви налагат или по- 
скоро да ви побутват да се обърнете 
към тях и да ги оттървете от мъките 
им. Друг такъв екшън-прийом е да 
стоят на групички, за да не ви измо- 
ряват да се въртите насам-натам. И 
все пак в Тегамагв: New York 
Invasion има някои трудности за Ha- 
чинаещите спасители на света. Ед- 
на от тях е, че се налага да стреля- 
те твърде много. Единичният точен 
изстрел не върши работа при наши- 
те извънземни. Докато не им вкара- 
те по един пълнител, те категорично 
отказват да умрат. Проблемът също 
е преодолим, тъй като муниции има 
в изобилие и просто трябва да пре- 
зареждате от време на време. 
Оръжията в играта са малко. В 
самото начало на разположение ще 
имате само нож и пистолет, но са 
нужни само около 5-6 минути за да 
се сдобиете с автомат и тогава за- 
почва купонът. Възможни са някои 
ъпгрейди, с които подобрявате точ- 
ността на стрелбата, поразяващата 
й сила и други. Всичко това обаче 
не влияе особено на хода на играта. 
От време на време ще попадате и 
на извънземни изоставени оръжия, 
които неясно по каква причина няма 


Пришълците имат 
тъпия навик да 
застават като за 
снимка пред дуло- 
то на автомата. 


Мрете, из- 
вънземни! 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Така свършва зем- 
ния път на един из- 
вънземен. 


Зтт (48) 


да може да използвате. Останалите 
предвидени средства за уницожа- 
ване на космически пришълци са 
пушката с оптически мерник и гра- 
натометът. Тези съвсем базови оръ- 
жия прилягат повече на някакъв по- 
реалистичен екшън, отколкото на 
междупланетна война. 

Принципно погледнато общият 
брой на нивата е 14, което би било 
напълно достатъчно, стига действи- 
ето да бъде достатъчно интересно и 
вълнуващо. Някои от тях са открити 
пространства, в други действието се 
развива в различни помещения, но 
нито в единия, нито в другия вари- 
ант те не струват. Очевидно бедна- 
та дизайнерската фантазия, прид- 
ружена от ограниченията на архаич- 
ния енджин са сложили спирачка на 
всяка идея за постигане на някакво 
разнообразие. Картите са твърде 
еднообразни, което по никакъв на- 
чин не помага постигане на по-инте- 
ресен и атрактивен геймплей. 

Тепаууагв: New York Invasion спада 
към категорията на нискобюджетни- 
те, евтини за крайния потребител 
цена. В ниските цени принципно ня- 
ма нищо лошо, стига те да не са за 
сметка на качеството. В конкретния 
случай е трудно да се допусне, че 
си заслужава някой да плаща два- 
десетина долара, за да се сдобие с 
посредствен като сюжет и изпълне- 
ние продукт. Ако си падате по рет- 
рогейминга, би било много по-добре 
да си вземете някой класически 
фантастичен екшън от пред 5-6 го- 
дини. Сигурен съм, че ще останете 
много по-доволни. 
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Боксът, В цялата му прелест 


E Out of the Рак Developments 
Ш мениожър/симулация 


Боксът далеч не е просто една 
игра, в която двама състезатели се 
блъскат в лицето, докато единият 
припадне или времето свърши. В 
този спорт много неща са от голя- 
ма важност - треньорите, подго- 
товката, стратегията и дори лека- 
рите около ринга. Именно по тази 
причина въобще не се изненадах, 
като видях мениджър на тема бокс. 


Стефан Кънев 


aquarius @ рссдатез.сот 


дат внушителни - още на заг- 

лавното меню ще бъдете пос- 
рещнати от голям каталог, който 
включва боксьори, рефери, съдии, 
треньори, организации, дивизии, 
правила и т.н. Ако първоначалната 
база не ви стига, имате възможност 
да редактирате и да добавяте нови 
записи. Списъка с бойците съдържа 
над 3200 имена от всички времена, 
като 


П араметрите на играта изглеж- 


Мохамед Али, Майк 
Тайсън и Джо Луис 


Всичките са категоризирани в 34 
категории, които включват стил на 
бой, предпочитани удари, устойчи- 
вост ит.н. За всеки състезател има 
голям набор от биографични данни 
плюс кратка история на постижени- 
ята му в бокса. Авторите доста са се 
постарали да отразят максимално 
реалистично характеристиките на 
всеки, като те дори включват раз- 
лични версии в различни етапи на 
кариерата им. 


Muhammad АП 
"1942 БЕ 7-0-0 (3) 


85 


пите се == 
Cond. Corm 
а 
кы 


Points Round 1 


В www.ootpdevelopments.com/tb/ 
и P2 266 Mhz, 64 МВ RAM, 64 МВ HDD №1С0 


Може да избирате между единич- 
ни мачове, турнир, вечер с няколко 
мача, поредица от мачове със зало- 
зи или просто дълга поредица от 
мачове без някаква награда. Изоб- 
що, имате най-разнообразни начини 
да противопоставяте различни име- 
на в спорта. Геймплеят може да се 
раздели на две части - избиране на 
състезателите и напътстване по 
време на мача. Първото решавате, 
че искате да изправите възрастния 
Джо Луис срещу младия Майк Тай- 
сън (например), избирате екип за 
двамата, къде ще се проведе мачът, 
кои ще са съдиите и дали искате да 
наблегнете на определен аспект в 
тренировките на боксьорите (напри- 
мер скорост или издръжливост). 
След като стартирате мача, може 
да наблюдавате как се развива по- 
ложението на ринга. По време на 
рундовете получавате подробна ин- 
формация как се променя състояни- 
ето на боксьорите и как се развива 
битката за всеки един от тях, но ни- 
що повече. В малко случаи играта 
може да ви зададе прост въпрос как 
да процедира някой от съперници- 
те, но през останалото време може 
само да наблюдавате. За сметка на 
това в почивките може да променя- 
те стратегията на боеца, да избира- 
те как да лекувате раните му и да 
се опитвате да го мотивирате по 
различни начини. 

Тези неща са много добре напра- 
вени в играта и изглеждат доста ре- 
алистично, ако имате бегла предс- 
тава от бокс. Но за съжаление, 
всичко свършва дотук - играта не 
предлага 


Mike Tyson 
"1966 „Е 0-2-0 


www.pccgames.com 


hannon Briggs 


{ Топу Tubbss corner, pri 


| 


ӯ 
Ў: % 


The Arena, United States - 2006:01-19 


Tony Tubbs 
vs 


Shannon Briggs 


Jean-Francois Bergeron vs Obed Sullivan 


Wayne Llewelyn vs Ross Purity 


Duncan Dokiwari vs Talmadge Griffis 


Има няколко раз- 
лични форми на 
игра, но всички те 
се свеждат до ед- 
но и също. 


КЕФОМЕТЪР 
о 


7 


ГЕЙМПЛЕЙ 


ПРИ | ог паса 


Ринљт е доста 
грозна гледка. 


vs Lance Whitaker 


Melvin Foster vs Troy Weida 


_______________ | ® 


никаква форма на 
развитие на кариера 


- макар че ще пази резултатите 
на всички мачове, които сте разиг- 
рали, Title Bout Championship Boxing 
няма да ви даде възможност да се 
хванете младия Мохамед Али и с 
много кръв и пот да го превърнете в 
един от най-добрите боксьори на 
всички времена. Противопоставяне- 
то на двама състезатели е доста 
предизвикателно, но липсата на ня- 
каква цялостна цел, която да ви 
държи пред монитора по-дълго от 
няколко мача сериозно увреждат 
геймплея на тази игра. 


Графиката е под 
всякаква критика 


Макар и за този жанр да няма го- 
леми изисквания, създателите дос- 
та са се постарали да направят не- 
вероятно грозно всичко, което не е 
меню. Рингът е нещо отблъскващо, 
на което са се разположили двама 
лошо нарисувани боксьори и един 
ръбат рефер. Моделите на съперни- 
ците не се променят - независимо 
дали става въпрос за азиатски мъ- 
же, или чернокожи жени, винаги ще 
виждате едни и същи рисунки по 
време на мача. Дори и базата данни 
да е доста подробна, всички състе- 
затели имат една и съща размазана 
снимка. Това важи и за снимките на 
съдиите, треньорите и всички оста- 
нали с няколко дребни изключения. 

Title Bout Championship Boxing има 
няколко много хубави качества, HO 
те напълно се обезсмислят от лип- 
сата на режим на кариера. В допъл- 
нение с лошата графика, това не е 
игра, която може да задържи вни- 
манието ви повече от два-три дена, 
ако не сте голям фен на този спорт. 
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или какво шаха 
да правят, ако ги 
нямаше игрите? 


Геймърската индустрия е в пос- 
тоянен възход през последните 
няколко години, но всичко се 
случва. Нещата имат грозния на- 
вик да търпят неочаквани обрати. 
Може да стане така, че утре звез- 
дите на игронебосклона да оста- 
нат без работа, ако индустрията 
се срине... да не дават боговете от 
Black 8 White! В такъв случай nio- 
бимите ни персонажи ще трябва 
да се преквалифицират, за да се 
впишат в реалността, или чрез 
присъщите си дадености и умения 
да си намерят поприще в друг 
бранш. Тук ще разгледаме втория 
вариант. 


Иван Георгиев 
іуап-д@рссдатеѕ.сот 


вече ги споменахме. На един не 

особено известен езически все- 
вишен ще му е доста трудничко да 
си намери място в истинския свят, 
където доминира единобожието. 
Важдаме две професии, в които 
главните герои на B&W биха се чув- 
ствали удобно като бъбречета в лой. 
Ще трябва да станат или много доб- 
ри музиканти, или психотерапевти. 
Ако изберат първото, екзалтираната 
публика на концертите им ще под- 
виква: "Ти си БОГ, човече! Изсвири 
още едно парче" Вярата на идоло- 
поклонниците ще е в кърпа вързана. 
А при варианта с психотерапията 
ще могат отново да дремят на скуч- 
ните изповеди на жалките смъртни. 

Бъдещето на Лара Крофт е от яс- 

но по-ясно. Както и да увъртаме тер- 
минологията, нейният тип археоло- 
гия си е чисто иманярство. Опреде- 
лено няма какво да я мислим, особе- 
но като имаме предвид, че ще й се 
налага да работи нелегално, което 
пък е гаранция за тръпка и приклю- 
чения. За нея нищо няма да се про- 
мени. Бързаме да опровергаем наив- 
ниците, които си мислят, че кака Ла- 
ра би могла да се ориентира към 
изяви на модния подиум. В жестока 
грешка сте! Там не търсят пищни ка- 


3 апочваме с боговете, понеже 
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ки, а закачалки за дрехи... може би 
с изключение на Ориента. 

Изобщо не ни е трудно да се до- 
сетим защо Фрийман е зарязал ин- 
женерството, а е хванал лоста, за 
да трепе извънземни. Голяма скука 
е научната работа, особено в об- 
ластта на физиката, затова едва ли 
можем да си въобразяваме, че ще 
си работи по професията. Напосле- 
дък особено хитова е литературата 
на разни контактьори, които описват 
астралните си пътешествия в Атлан- 
тида (островът бил в някакво друго 
измерение, да му се не надяваш) и 
срещите си с малки, сиви човечета, 
които се представят ту от Марс, ту 
от Алфа Кентавър, ту от съзвездие- 
то Зелен хайвер. Фрийман също би 
могъл да хване перото и да напише 
автобиографичната си книга, озаг- 
лавена с оригиналното име "Когато 
те дойдоха..." ив която от първо ли- 
це описва премеждията си с иноп- 
ланетяните, които нито са сиви, ни- 
то малки, нито от Сириус. На автора 
му е позволено да не се придържа 
твърде стриктно към достоверност- 
та на случките, затова можем да 
очакваме и глава, в която протаго- 
нистът прекарва една незабравима 
нощ пред камината на отдалечена 
хижа в компанията на някоя си 
Аликс. 


>. 
‚рссаатез. сот 


Дюк е лесен – неговата нова pa- 
бота би могла да бъде единствено и 
само в бар. Но пък би могъл да изби- 
ра. С неизчерпаемата си колекция 
от закачливи лафове го виждаме 
безпроблемно като сценичен коме- 
диант. Направо ще обира точките. 
Алтернативата е да намира момиче- 
та за пилоните на онези, по-весели- 
те заведения. И затова си има та- 
лант, пък и вкус. Нима не помните 
фразата "разклати ги, маце"? 

Принцът на Персия ще се наложи 
да се задоволи с цирка. Само там го 
виждаме да ходи по въже и да се 
премята акробатично на трапец. 
Всъщност би могъл да се пробва и 
като катерач по планините, но тряб- 
ва да му е ясно едно - в реалния 
живот няма пясъчни магии, с които 
да върне времето назад, ако се сов- 
не в някоя пропаст. 

Накрая нека засегнем и неприят- 
ния момент разните му там фентъ- 
зи-герои. Просто трудно се вписват 
в нашия свят. Предлагам да проя- 
вим великодушие и всеки от нас да 
си осинови по едно от въпросните 
същества. Аз си заплювам летящия, 
огнедишащ дракон. И, моля ви, 
имайте предвид, че орките не са 
мечки, а и да бяха, е много нехуман- 
но да ги водите на синджир, за да 
играят в ритъма на гъдулката. 


САМЕ СЦЈВ а Вемем 


Наш 


Най-наКрая сериозна Конкуренция при рейсърите 


мм рссдатез,сот 


томобил, а самите вие. Идеята е 
направо ненормална. Колата се за- 
силва, след което вие се катапулти- 
рате от неяи 


трябва да достигнете 
максимално възмож- 
ната височина. 


С малко упражнение могат да се 
постигнат доста добри резултати, а 
те, както си му е редът, водят до 
доста добри парични награди. 


Ш Видреаг/Етріге 


Ш wwv.flatoutgame.com W P4 2 GHz, 512 ВАМ, 30 Video 


Въобще на тема разнообразие ня- 


DV 
АЁ ма никакви поводи за оплакване. От 


Ш Racer 


Need Тог Speed дълго време 6e- 
ше самотен лидер при рейсърите 
за РС. Всякакви опити на конку- 
ренцията да спечели сърцата на 
геймърите удряха на камък и-то 
най-вече заради некадърни из- 
пълнения от страна на програмис- 
тите. Поредният опит за разчупва- 
не на монопола идва от Финлан- 
дия и се нарича FlatOut 2. 


Никола Дърпатов 


даграїоу@рссдатеѕ.сот 


отбележа, че програмистите на _ 


0 ще в самото начало трябва да 


Видбеаг са свършили чудесна 
работа по играта. FlatOut 2 предлага 
отдавна невиждано разнообразие, 
което освен всичко друго е завито в 
достатъчно лъскава опаковка. На 
първо четене творбата на финланд- 
ската фирма е просто поредният 
рейсър. В началото, както си му е 
редът, си създавате профил, полу- 
чавате една скромна сума, която 
стига за закупуването на първия ви 
таралясник, и толкова. На всичкото 
отгоре имате достъп и само до мно- 
го ограничен брой състезания, но в 


„А Като цяло графиката на FlatOut 2 е повече от добра, но фоновете са си останали статични тапети. 


Bugbear са се постарали по всяко 
време да имате на разположение по 
нещо ново и невиждано, така че иг- 
рата да не ви писне бързо. За това 
допринася и повече от приличният 
изкуствен интелект на противници- 
те, които се държат съвсем реалис- 
тично и дори си имат собствени лич- 
ности. След няколко състезания ще 
ви направи впечатление, че всеки от 
компютърните пилоти си следва 
доста добре някаква определена 
стратегия. Като добавим и наличие- 
то на над 50 различни състезания 
някои с доста сериозна степен на 
трудност!/, картинката става повече 
от приятна. НаЮ\ 2 със сигурност 
не е игра, която ще ви писне бързо. 
Още повече че авторите й са се пос- 
тарали да направят някои неща, ко- 
ито да я отличават от конкуренция- 


крайна сметка всяко начало е труд- 
но. След като спечелите първите си 
отличия, получавате и скромни в на- 
чалото наградни фондове. Тях мо- 
жете да инвестирате в подобрения 
на вашето актуално возило или в 
изцяло нова кола. Такива ще ви бъ- 
дат достъпни, след като спечелите 
първата си купа, а в течение на иг- 
рата броят на колите нараства до 
внушителните 34, като всяка от тях 
може да бъде ъпгрейдвана поне по 
5 показателя. Иде ред и на самите 
състезания. Те, слава богу, са доста 
разнообразни. Естествено повечето 
от тях са си чисти надпревари, като 
целта ви е да спечелите първото 
място. Има обаче и турнири, в които 
можете да допуснете и някое второ 
или трето място, без това да ви от- 
неме цялостната титла. Голямата 
атракция обаче са специалните съ- 
бития. Сред тях има разни екстри 
като Destruction Derby, в което ос- 
новната ви цел е да оцелеете мак- 
симално дълго. Невероятно шоу са 
и каскадьорските ви приключения. 
Сред тях има разни дисциплини ка- 
то например....скок на височина. Ca- 
мо че в случая не скача вашият ав- 


„А Катастрофите са на всеки 100 м. Добрата новина е, че след края на със- 
тезанието ще получите бонус, ако сте направили особено зрелищни 
сблъсъци с конкуренцията. 


А Моята кола е на косъм от взривяване. 
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САМЕ CLUB а Review 


У Като спечелите първите си купи ще можете да 
се сдобиете с по-авторитетни коли. 


CONGRATULATIONS! 
Саг нНоскей! 


„А Правилното използване на турбото е ключът 
към успеха в много от състезанията. 


та. Първото и най-забележимо е фи- 
зическият модел, който е използван. 
Неоспорим факт е, че 


почти всичко на 
пистите е разрушимо 
от вас! 


И тук не говорим само за някакви 
пилони или пътни знаци. С малко 
добро желание можете да помитате 
дори цели сгради или да взривите 
някоя бензиностанция. При това за 
разлика от NFS: Most Wanted тук не 
е необходимо да уцелите точно оп- 
ределена точка от обекта. Стига да 
имате необходимата сила и скорост, 
можете да счупите почти всичко по 
пътя, а това определено е забавно. 
Слава богу, обаче дизайнерите на 
играта не са прекалили с реализма 
и вашата кола понася успешно по- 
голямата част от ударите. Щети 
има, но дори няколко и то сериозни 
катастрофи няма да доведат до от- 
падането ви от дадено състезание. 
Единственото изключение от това 
правило са състезанията от типа 
Destruction Derby, но там целта по 
принцип е пълното разрушение на 
колите. Като цяло този елемент до- 
бавя допълнителна доза адреналин 
в аркадните надпревари, които по 
моето скромно мнение са едни от 
най-добрите в жанра. 

Стигаме и до цялостната реали- 
зация. Първото, което прави впечат- 
ление след стартирането на Наюш 
2, е музиката. Да, точно така. Авто- 
рите на играта са си направили тру- 
да да подберат и лицензират една 
доста солидна порция парчета на 
най-различни метъл групи начело с 
Megadeth, които озвучават основно- 
то меню с техния незабравим хит 
Symphony of Destruction, който, в ин- 
терес на истината, си е доста добре 
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А. В режима 
Destruction Derby 
ви чакат зрелищни 
катастрофи. 


КЕФОМЕТЂР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


>> оттози джип хвър- 
чат искри. След 
малко шофьорът 
му ще преживее и 
още неприятни из- 
ненади. 


пасващ към следващите събития на 
екрана. Контролите също заслужа- 
ват само добри думи. От Bugbear не 
са се изкушили да въведат 100 раз- 
лични клавиша и всичко е максимал- 
но семпло, както и трябва да бъде в 
един добър аркаден рейсър. За фи- 
нал идва и визията. Само тук имам 
леко смесени чувства. 


FlatOut 2 определено 
изглежда добре, но си 
остава на една ръка 
разстояние зад абсо- 
лютния лидер МЕ5: 
Most Wanted. 


Причината вероятно в случая са 
конзолните събратя на играта. Са- 
мите коли са моделирани изключи- 
телно добре, а използваните тексту- 
ри също са качествени. За фонове- 
те на пистите обаче на моменти са 
използвани прекалено малко поли- 
гони, което придава леко ръбат вид 
на някои отсечки от трасетата. В ин- 
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терес на истината това не е болка 
за умиране, защото при непрекъсна- 
тите високи скорости и катастрофи- 
те на всеки 200 м. едва ли ще ви ос- 
тане кой знае колко време да се лю- 
бувате на природните забележител- 
ности, а и част от тях са си направе- 
ни като хората. 

За финал остава и окончателната 
присъда за FlatOut 2. Като цяло vr- 
рата успява доста добре да се спра- 
ви със задачата да осигури сериоз- 
на конкуренция на NFS: Most Wanted 
и задаващия се на хоризонта МЕ5: 
Carbon. Продуктът на Bugbear опре- 
делено доставя удоволствие с бър- 
зи и разнообразни състезания и със 
сигурност се нарежда на едно от 
първите места при аркадните рейсъ- 
ри за РС. А в разгара на лятната 
геймърска суша това си е едно изк- 
лючително добро предложение. Та- 
ка че ако харесвате такъв тип игри, 
дайте шанс на финландците. Със 
сигурност ще убиете поне седмица 
по пистите на FlatOut 2. 


MULTIMEDIA CLUB а Webguide www. рссдагпез. сот 


йе Бак View Со Bookmarks Tools Нер 
- 54 D № http:/science.howstuffworks.com/black-holeL.htm фос 
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му маслопъ паррегикуи ив соте атеке агаг popas оу 
that is trying © explode те star. Tha balance | (арјасе in 17: 


. 
| га са! КК! batween the gravitational forcas and the explosive гоговз is | Theory 
what defines (ле size of the star сасшаюа 
| compressed intoa smali елошућ 
As the star dies, the оп reactions stop because | "adius, then е escape velocity 
the fuel for these rəactions gets burned up. At the same ова је Бе sertan 
. | time, the star's gravity pulis гпајепа! inward and | 
п http://ctrlaltdel-online.com/ comprəsses the соге. As the core compresses, it heats up and eventually creates а 
; supernova explosion іп which the тајепа! and radiation blasts out into зрасе. What remains 
is the highly compressed, and extremely massive, 
y ГА соге. The соге'5 gravity Is зо strong that even light cannot езса| 
Едва ли има някой между нас, който не е натискал к, % Е: 
“ This object is now а black ћоје and Iltarally disappears from view. Весацве (ће соге'5 gravity 
„магическите три бутона, които позволяват на компютъра да | во strong, the соге sinks through the fabric of space-time, creating а hole іп space-time — 


this is why the object 15 called a black hole. 


са върне отново към живот, след като злата микро-мека 
операционна система е забила за пореден път. И понеже сме 
геймъри, това със сигурност ни се случва сравнително често, 
тъй като игрите са доста по-склонни към „син екран“ от 
приложния софтуер. Затова изобщо не е изненадващо, че 
Тим Бъкли от сшайде!-опипе.сот е избрал точно това име за 
един от най-добрите онлайн комикси, които съм виждал. 


The ability of a gyroscope to “defy угаућу 


Стефан Кънев Ненад но төт 


Tris mysterious affect is ргосеввю In tha general сазе, pra 


адиагіиѕ@рссдатеѕ.сот > | титр спонсори эла you ова знала 

ематиката му е възможно най-популярната от тези, които 
Те да срещнете в световната мрежа - компютърните игри. ны Ди т.е 

За четирите години, през които излиза, качеството на эшем a я ие т [до ватра сви 
рисунките се е подобрило значително, духовитият хумор се е мр к 
запазил и авторът рядко е излизал от теми, свързани с битието и 
страданието на геймърите. Нова страница излиза четири пъти 
седмично - понеделник, сряда, петък и събота - и рядко се 
забавя или изпуска брой - нещо, с което малко други могат да се 
похвалят. Достатъчно е да прочетете само няколко броя, за да се Е 
пристрастите към Ctrl+Alt+Del. С времето старите персонажи са ризи 
станали много по-задълбочени и няколко интересни нови са се Шоу тише же ин, 
появили на сцената, правейки атмосферата най-изразената и най- 
колоритна, която съм виждал в онлайн комикс. 

От Ctrl+Alt+Del води началото и първият своебразен геймърски 
празник, Winter-een-mas. Всъщност той е плод на геймърския 
фанатизъм на главния герой и историята в началото на всяка 
година се развива около него. Ако не друго, той може да ви даде 
(някакво) оправдание пред околните, за да прекарате седмица с 
любимото хоби, без да обръщате внимание на глупости като 
социален живот. Ако искате да знаете повече, посетете млм лмп- 
їегеептаѕ.сот или направо сайта на комикса — ctrlaltdel-online.com 


E http://howstuffworks.com/ 


HowStuffWorks.com е създаден през 1998 година и до днес e 
натрупал огромно количество от статии, описващи как рабо- 
тят най-различни неща. В научните му секции има внушите- 
лен набор от материали, които обясняват най-различни любо- 
питни неща като принципа на работа на жироскопите, специ- 
алната теория на относителността, как е възможно летенето 
в Космоса, какво представляват черните дупки и защо тяхно- 
то съществуване е още под въпрос. 


Стефан Кънев 


адиагіиѕ@рссдатеѕ.сот 


достъпен и разбираем начин, с минимален брой термини и 

подробни разяснения. За всичко има задоволително количес- 
тво диаграми и снимки, които илюстрират темата на статията и 
(понякога) дори филмчета, в които може да видите „как работят 
нещата“ на живо. 

Естествените науки далеч не са единствените, за които може 
да намерите материали на сайта – има цели девет секции, обхва- 
щащи огромни области от познание, в които може да намерите 
теми от онлайн компютърни игри до организираната престъпност. 
Например в секцията за хора (Ном People Work) има статии за no- 
лигамията, филантропията и дори спешните телефони (112, 911 и 
т.н.), които ще ви обърнат внимание на най-различни любопитни 
неща, свързани с ежедневието. Ако някога сте се чудили какво 
точно представляват въздушните възглавници, радарите, огнест- 
релните оръжия, „умните“ ракети, човешките сетива, калориите, 
бейзболът, криптонитът, музикалните лицензи, флиперите, пръс- 
товите отпечатъци, флаш паметта, факсът, алармите, бирата, ко- 
феинът, разбиването на ключалки, микровълновата, инфлацията, 
фалшификацията на пари, кредитните карти, ФБР и дори самура- 
ите, то Ном 5 ММогкв.сот несъмнено ще даде отговор на вашите 
въпроси. 


З а разлика от учебниците по физика, тук всичко е обяснено по 
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у жнивто ви za Саг 
čudio Shon 
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BG-Tuning.net 


Където Колата не е просто Кола 


E http://www.bg-tuning.net 


Ако автомобилът беше просто транспортно средство, то всички 
щяха да карат едни и същи коли и никой нямаше да се интересу- 
ва от марки, двигатели и високи скорости. Колата обаче е доказа- 
ла, че не е само по-бърз начин за придвижване, а страст и вярна 
спътница в живота, на която се отделя голямо внимание и специ- 
ални грижи. 


Румена Дончева 


гиту@рссдате$.сот 


ега сериозно - в В@-Типтд.пе! не се разискват философски- 

те въпроси дали колата е като жената, или кое от двете е по- 

важно. На страниците на този сайт можете да прочетете ста- 
тии за всичко, свързано с подобренията на автомобила. В разде- 
ла "Тунинг", разбира се, ще прочетете за най-мощните двигатели 
и как една обикновена кола може да се превърне в истински звяр 
на пътя. Там е описано и какви ги вършат световните марки, кои 
са най-новите им модели и какво представляват. Друга секция, 
която може да накара сърцето ви да забие по-бързо, е "Car audio". 
Там няма да четете просто голи характеристики на усилватели и 
колони, а за истински творчески решения при създаването на ау- 
диосистеми за коли. Освен за колите, в ВС-Типпа.пе! можете да 
намерите информация за най-важните събития в страната, свър- 
зани с автомобилите. Например за ралита, състезания, изложения 
и събори. За галериите няма думи... Тези снимки просто трябва да 
се видят! Особено на екзотичните коли. Ще завърша с това, че 
към сайта има и форум, където всички мнения и впечатления мо- 
гат да бъдат споделени. 
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[ТОУ АС А] 
[souno № 14149 м@ 


Тунинг ателието доработи 
дева петна ди ГЫ па бооно 
зареди със 730 к. 


Още по темата 


Audi 53 


Приятели 


БГ Секс 
Lafim.com 
Уроци на Български. 
IT Новини 


TechArt GTsport ш 
Авточасти онлайн 


„> 
=> оне Саутап 


р ак ши 


Ford Sierra спечели и втория кръг по 
драг-рейсинг 


: Посети класацията 
: Участвай в конкурса 


EMMA Work Sinsheim донесе световна 
аудио слава на България 


53 перото на Novitec по Ferrari 612 Scaglietti Br cene 


Има много автомобили, за кото aam тунинг ценител Би razan, че | Гат, 
трудно Бика станали обект на доработка. оин на а мороки 


тн 
БЕРНЕ выде Veyron 16.4 - Бедни богати клиенти! 
кувнозин условия ө договора за покупка ма струващато повече ст 
Aann милион ара Bugatti Veyron подскгуравит Ашарната ма VW- 
неч 


Деточести онлайн 


"в Catalina Cruz върху червения дявол 
ае 
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Несшоп for the Baand of Trustees of the беда Foundation 
ing acceptad until 23:59 UTC Monday, August 28, 2006. 


Начална страница 


от Уикипедия, свободната енциклопедия (можете да редактирате и подобрите тази статия веднага) 
Добре дошли! 


a Здравейте и добре дошли в Уикипедия, Coo 
достъпна на над 100 езика. Всеки може до д! 


изключително лесни! 


нциклопедия, създавана от посетителите си и 
се за нейното развитие ~ първите стъпки са 


Българската версия започна в началото на декември 2003 г. и в момента работим по 28 428 статии, които са 
защитени от Лиценза за свободна документация, на ГНУ - това означава, че те са свободни и винаги ще бъдат 
такива! 
По-нататъшна информация ще откриете в нашия портал за общността. Ако се чудите откъде да започнете, 
бихте могли да разширите статията за Вашия град, село или любим фу бс 


copu | ОБЩЕСТВО | ГЕОГРАФИ) 
Техника 


избрана статия 


Кинг (на анг 1 8.8.Ктд) в известен 


на други езици 
: кръщава китарите си Дисйе“- традиция, започнала 


през 50-те години на 


Категория: Актьори и актриси 


Природоматематически науки 
Подкатегории 

^ В с 

статка редактиране 


Candidates 6 


М 
Астероиден пояс 
от Уикипедия, свободната енциклопеди 


Астероидният пояс е област в Сльнч 
нея е характерна най-голямата конце 


навигация Страници в категория „Актьори и актриси" 


разграничи от области с множество м/т? 


Съдържание [скриван=] 


търсене 
Crama | Търсене. (редактира: 
Произход 
инструменти 
Счита се, че плане в Слънчевата система са се формирали през първите няколко милиона години от 
a съществуването й чрез "кондензация" на материал от първичната в Впоследстиви 


голяма част от протопланетите са се сблъскали и формирали значително по-големи тела, като например съвременни 
јемеподобни планети и ядрата на газовите гиганти 
В областта на астероидния пояс силната гравитация на Юпитер е попречила на протопланетите да формират голямо 
тяло и те са останали в слънчева орбита. Поясът може да се разглежда само до известна степен като остатък от 
ранната Слънчева система, поради измененията на физическите условия, които е претърпял. За разлика от 
астероидния пояс, за noach зпер се счита, че се е променил много малко от зараждането на Слънчевата 

h система 


ка други езици 


(редактира 
Условията в астероидния пояс 
8 обществото е разпространена погрешната представа (донякъде подхранвана от нзучнофантастичните 
произведения), че астероидният пояс е "гъсто населен" с астероиди, които търпят чести сблъсъци, Всъщност той е 
почти празен и астероидите в него са разпръснати в много голям обем. 


Познати са десетки хиляди астероиди, а за общия им брой се счита, че е поне няколко милиона. Около 220 от тях сё 


СВетоВната енциклопедия 


Wikipediq.org е енциклопедия, достъпна за всички и допъл- 
вана от всички. Можете да четете на около сто езика, вклю- 
чително и на български. Ще се спра на секцията на български 
език. Тя е изключително богата и предоставя информация 
както за България, така и за света, науката и всички останали 
сфери на живота. 


Р умена Дончева 


гиту@рссдатеѕ.сот 


ъдържанието на българската страница на Wikipedia е наисти- 
на огромно и затова ще се спра на по-големите категории, 
като няма да навлизам в подробности. Първата категория е 
България. Там има информация за историята, културата, геогра- 
фията администрацията и почти всичко, за което можете да се 
сетите. Тези директории имат свои поддиректории, съдържащи 
различни статии, като те са подредени по азбучен ред, така че не 
е толкова лесно да се изгубите, въпреки многото информация. 
Светът е следващата по ред категория в съдържанието, след 
това идват другите категории като Природоматематически науки, 
Хуманитарни науки, Технически и приложни области, Култура и 
изкуство, Живот и забавления и пр. За улеснение статиите в ен- 
циклопедията могат да бъдат търсени и по азбучен ред. 
Енциклопедията се допълва непрекъснато, като за разширени- 
ето може да помогнете и вие. Има специална директория, която 
ще ви обучи как да добавяте и редактирате статии. Единственият 
проблем е, че за достоверността на информацията винаги трябва 
да имате едно на ум. 
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ЕАМ СЦЈВ а Новву 


Само децата ли си играят с пластмасови 


"Miniatures wargames" е събира- 
телно название за настолните так- 
тически игри, в които се използ- 
ват малки фигурки за представя- 
не на войниците на всеки играч. 
Това хоби не е някаква новост - 
първата подобна игра е била из- 
мислена още в началото на 19-ти 
век в Прусия. В наши дни една от 
най-играните подобни игри е 
Warhammer, която сме ви предста- 
вяли преди време на страниците 
на нашето списание. 


Боян Спасов 
Бробзап @ gmail.com 


ново за Warhammer, който вече 

е доста познат дори у нас, а 
вместо това ще представя по-скром- 
ните игри с миниатюрки на компани- 
ята Wizards of the Coast, които не са 
толкова популярни и задълбочени, а 
и изискват по-малко от играчите, но 
въпреки това могат да бъдат много 
увлекателно хоби. 


D&D Miniatures 


Естествено, когато говорим за 
Wizards, няма как да не се намесят 
"тъмниците и драконите" (Dungeons 
в Dragons). Едноименната тактичес- 
ка игра с миниатюрки е вдъхновена 
от най-успешната ролева игра в све- 
та, но има собствени опростени пра- 
вила. Естествено, тя е с фентъзи те- 
матика. Най-подходяща е за двама 
играчи, но съществуват варианти на 
игра за повече участници. На всеки 
четири месеца авторите издават 
нов експанжън, като фигурките оби- 
чайно се продават в рандомизирани 
"бустьри" със случайно съдържание 
и имат различна рядкост. За нови 
играчи са подходящи т.нар "старто- 
ви пакети", в които има базова "бой- 
на група", книжка с правила и 20- 
стенен зар, нужен за играта. Разме- 
рите на фигурките варират от съв- 


В този брой няма да ви говоря от- 
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сем малки до грамадански, някои от 
които, например най-големите дра- 
кони, се продават самостоятелно ка- 
то отделен продукт. Любопитен 
факт - много от хората, които си ку- 
пуват играта, реално не я играят, а 
използват фигурките за представя- 
не на героите и противниците в ро- 
левите си игри. 


Star Wars Miniatures 


Побратимът Ha D&D Miniatures в 
Star Wars вселената е малко по-ев- 
тин ис по-прости правила. Фигурки- 
те представят герои, дроиди и из- 
вънземни същества от различни 
времеви периоди в измисления от 
Джордж Лукас свят - както в ерите 
на двете филмови трилогии, така и 
например в древността, която ни бе- 
ше показана в компютърната игра 
Knights of the Old Republic (в послед- 
ния експанжън има фигурки Ha кул- 
товите герои от играта). Войниците 
на всеки играч трябва да са от една 
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Войничета? 


фракция и един исторически пери- 
од, така че не би трябвало да види- 
те Анакин Скайуокър да се бие рамо 
до рамо с Дарт Вейдър, но има "не- 
утрални" фигурки, които е позволе- 
но да се ползват във всяка армия. 


Axis & Allies 


За разлика от другите игри, които 
представям на тази страница, А&А 
не е ситуирана в измислен свят - тя 
е посветена на Втората световна 
война, а фигурките представляват 
миниатюрни репродукции на войни- 
ции бойни машини - танкове, кора- 
би, подводници, артилерия, самоле- 
ти ит.н. Играта съществува от 1984- 
та, но правилата на съвременното 
ревизирано издание на Hasbro и 
Wizards са от 2004-та. Могат да vr- 
раят едновременно до петима игра- 
чи, като всеки от тях ръководи войс- 
ките на Германия или Япония (от 
Оста), Англия, СССР или САЩ (от 
Съюзниците). 


Dreamblade 


Това е най-новата игра Ha Wizards 
от този вид, която дебютира на 9 
август 2006-та. Скептиците предри- 
чат, че тя няма да бъде успешна за- 
ради нестандартния си сетинг и то- 
ва, че зад нея няма силен фран- 
чайз, но само бъдещето ще покаже 
дали те са прави. Играчите влизат в 
ролята на "господари на сънищата", 
които могат да манипулират колек- 
тивното подсъзнание и емоциите на 
спящите хора, създавайки от тях 
фантастични същества, които да се 
бият на тяхна страна в света на съ- 
нищата. Играта е най-подходяща за 
двама души, а на нейния сайт 
(www.wizards.com) можете да проб- 
вате интерактивна демонстрация, 
която ще ви запознае с базовите 
правила. Подобни дема има и за 
другите игри, които представих в 
статията. 


ЕАМ СЦЈВ а Книги 


Докато японските комикси щурмуват американс- 
кия и европейски пазар, дълго време в България 
“манга“ феновете можеха само да мечтаят за деня, 
в който ще могат да си купят оригинални манга заг- 
лавия от най-близката книжарница. Чакането е към 
края си - „Студио Арт Лайн“, издател на комиксите 
на водещото американско издателство ТоКкуоРОР, 
пусна първият манга комикс на родния пазар! Причи- 
ната в СатеРау да не пропуснем да отбележим този 
факт, е че не става дума за кое да е заглавие, а за 
официалния комикс по вселената, която над два ми- 
лиона геймъра наричат свой дом - WarCraft на 
Blizzard Етегаттеп! 


Апостол Апостолов 
гаупегареФрмай.сом 


n реди да ви представя „WarCraft: 


Трилогия за Сънуел“, се налага 

да направя една малка уговор- 
ка: WarCraft Manga наистина е KO- 
микс, издържан в типичния японски 
„манга“ стил, но в него няма и грам 
японска кръв. Изданието е създаде- 
но специално за американския па- 
зар от водещото манга издателство 
ТокуоРОР, Джае-Хван Ким е един 
от най-известните комикс художни- 
ци... в родната си Корея, а сценари- 
ят на комикса е поверен на щатския 
писател Ричард А. Кнаак, който чи- 
тателите несъмнено познават като 
автор на романи по света на 
WarCraft, издадени в България. Тази 
наглед странна комбинация получа- 
ва одобрението на Blizzard 
Entertainment за трилогия от книжки, 
всяка от които се 


рисува в продължение 
на цяла година! 


Крайният резултат е зверски доб- 
ре нарисуван комикс, всяка една от 
над 160-те страници е изпипана с 
графичен детайл, за който смело 
мога да твърдя - с риск да си нав- 
лека гнева на хиляди родни „отаку“- 
та - че може да сложи в малкото си 
джобче повечето японски комикси. 
Образите на персонажите, макар 
леко изменени за да паснат на 
„тапда“ школата, сякаш са излезли 
изпод молива на самите художници 
от Blizzard и придават автентичното 
усещане, познато ни от компютърни- 
те игри. „Лов на дракони“ е името на 
първия том от трилогията, който по- 
лага началото на епично пътешест- 
вие, в което светът на Азерот тряб- 
ва да бъде спасен от силите на Не- 
мъртвата напаст. Калек, син дракон, 
приел човешка форма и изпратен 
да открие тайнствен източник на мо- 
гъща сила, е преследван от джудже 
ловец на дракони и шайка орки, кои- 
то не съзнават, че са наети да дър- 
жат драконите надалеч от 


могъщия елфически 
артефакт Сънуел. 


Анвийна, красива млада девойка 
с невинен поглед и добро сърце, 
спасява Калек и му помага да се из- 
мъкне далеч от преследвачите си, 
но заплаща голяма цена - смъртта 
на родителите й. Техният убиец е 
елфът-магьосник Дархан, арогантен 
и изтънчен злодей, който се стреми 
да докопа Сънуел, за да дари своя 
господар Артас с източник на безг- 


_ ИЗТОЧНИКЪТ НА МАГИЯТА. 
| която г част от ЖИВОТА И. 
КАКТО Е ДИШАНЕТО И ХРАНЕНЕТО. | 


мм рссдатез.сот 


Първият манга 
комикс В България! 


ранична енергия. Но плановете му 
ще бъдат осуетени от намесата на 
женския дракон - годеница на Ка- 
лек, която тайно го ревнува от Ан- 
вийна... което полага основите на 
любовен триъгълник в групата. Ма- 
кар Кнаак да смесва в историята 
всичко присъщо на WarCraft и манга 
жанра, комиксът изглежда някак 
стерилен и формулиран, като инте- 
ресната развръзка между персона- 
жите е запазена за следващите два 
тома. 

Световният успех на излезлите 
досега първи два тома от „WarCraft: 
Трилогия за Сънуел“ е само начало- 
то на планирана поредица от 
WarCraft комикси, които ще бъдат 
издадени през следващите години, 
включително и в България. 
ТокуоРОР планира да издаде mex- 
ду 2007 и 2009 г. 


втора комикс 
трилогия по WarCraft, 


която ще бъде обвързана с исто- 
рията от разширението на World of 
WarCraft: The Burning Crusade. По 
всичко личи, че WarCraft манията е 
на път трайно да завземе и комикс 
пазара, и едва ли ще има геймър и 
манга фен, който да не остане дово- 
лен от това! 
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MULTIMEDIA CLUB а Movies 


В пресконференция, промотира- 
ща новия филм на Джеки Чан (Rob- 
В-Ноод), стана ясно, че е много ве- 
роятно скоро да видим Джеки в пар- 
тньорство с друга легенда на кунг- 
фу киното = Джет Ли. "Единствено 
ни остава да уточним сценария, 
всичко друго е уговорено. Трябва ни 
сценарии, който да допадне и на 
двама ни. Ако всичко върви по план, 
ще започнем да снимаме в Шанхай 
през март или април следващата 
година" - каза Джеки Чан пред Асо- 
шиейтед прес. Той сподели още, че 
филмът ще бъде в холивудски стил 
и ще таргетира чуждата, а не ки- 
тайската публика. 


Както ви информирахме в брой 


69, 201 Century Fox подготвят про- 
дължение на "Alien vs. Predator". 
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Примерната дата, първоначално 
планирана за лятото на 2007-ма, бе 
изместена в края на годината - 21 
декември 2007. Снимките във Ванку- 
вър (Канада) започват през септем- 
ври 2006 и се очаква да приключат 
до края на тази година. Епичната 
битка между култовите извънземни 
този път ще се състои на американс- 
ка почва - някъде в Средния запад. 
По филма работят доказали се ве- 
терани от първия епизод на АуР и от 
всичките продължения на „Пришъ- 
леца“. 


След като изключи като възмож- 
ности Средният изток, Африка и Ко- 
рея, Силвестър Сталоун заяви пред 
Entertainment Weekly, че арената на 
действие за "Рамбо 4" ще бъде юго- 
източна Азия и по-точно - държава- 
та Бурма. Последният епизод на 
Рамбо излезе преди почти две де- 
сетилетия (1988), но 60-годишният 
Сталоун е уверен, че отново ще ус- 
пее да се превъплъти убедително в 
най-култовия си герой. Сценарият 
на новия филм е писан от него и 
Арт Монтерастели (The Hunted). 


Warner Bros. пуснаха първо изоб- 
ражение от филма "300", правен по 
едноименния комикс на. Франк Ми- 
лър (Град на греха"). Филмът е ба- 
зиран на историческата битка при 
Термопили, в която 300 елитни спар- 
тански воини възпират огромната 
армия на персийския цар Ксерксес. 
Тяхната доблест и саможертва обе- 
динява гърците срещу общия враг. 
Подобно на "Град на греха", "300" 
ще бъде реализиран в специфичен 
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визуален стил, наподобяващ стила 
на комиксите на Франк Милър, с 
разликата че "300" ще бъде изцяло 
цветен. Премиерата е насрочена за 
16 март 2007. В главните роли - 
Джерард Бътлър, Лена Хеди, Доми- 
ник Уест, режисьор - Зак Снайдер. 


PICTURES 


Walt Disney работят върху нов 
анимационен филм, наречен "Прин- 
цесата жаба", който ще бъде издър- 
жан в традиционния двумерен стил, 
в контраст с модерната напоследък 
30 компютърна анимация. Сцена- 
рист-режисьори са завърналите се 
наскоро в компанията Рон Клемънс 
и Джон Мускер (“Планетата на сък- 
ровищата", "Аладин", "Малката Ру- 
салка"). Музиката ще е от Алан MeH- 
кен, носител на 8 Оскара и отгово- 
рен за саундтраците на почти всич- 
ки култови анимации на Дисни от 
"Малката русалка" до наши дни. 
Последният 20 филм на Дисни бе 
сравнително неуспешният "Бандата 
на кравите", излязъл през 2004-та. 


Американският актьор Бил Пул- 
ман (“Топки в Космоса", "Денят на 
независимостта") е спряган за глав- 
ната роля в "Панасоник", филм, пос- 
ветен на живота на ексцентричния 
писател-фантаст Филип К. Дик, на- 
ричан понякога "бащата на жанра 
киберпънк". Във филма ще става 
въпрос за пъте- 
шествия в дру- 
ги измерения, 
наркотици и па- 
раноични конс- 
пиративни тео- 
рии от най-го- 
лям мащаб, 
всичко това 
преплетено с 
попкултурата 
на 70-те години. 

Все още няма 
обявена преми- 
ерна дата. 
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Мрачен Вариант на 
"Смъртоносно оръжие" 
E Колин Фарел, Джейми Фокс, Ли Гонг, Наоми Харис 


Ш Режисьор: Майкъл Ман Ш екшън № Universal Studios - 
E Времетраене: 134 мин. W www.miamivice.com 


Казват, че от телевизионни сериали не стават хубави фил- 
ми. В това има зрънце истина, но само доколкото очакванията 
на феновете на сериала никога няма да се покрият напълно с 
това, което те ще видят на големия екран - просто двете ме- 
дии са твърде различни. В новия летен хит Мат! Мсе нещата 
стоят точно по този начин - от едноименната телевизионна 
поредица (1984-1989) са взети само имената на главните герои 
и това, че те са две печени ченгета от Маями... 


Боян Спасов 
bbobsan @ gmail.com 


га", "Вътрешен човек" n "Ann" - Майкъл Ман, който между 

другото е бил изпълнителен продуцент и на телевизионния 
сериал. Новият му филм залага предимно на операторска визия, 
автентична кримиатмосфера и брутални екшън сцени и според 
мен заслужава максимална оценка по всеки един от тези показа- 
тели. От друга страна, има и какво да се критикува - историята е 
повърхностна, а главните герои като че ли често имат проблем да 
се сработят и едва ли техните персонажи ще оставят някакъв тра- 
ен спомен в съзнанието ви, след като излезете от киносалона. 

Във филма има немалко сцени с насилие, като дори кървищата 

са повече от нормалното за подобен филм, но присъствието им не 
е самоцел - те спомагат за създаването на въздействаща мрачна 
атмосфера, която е най-големият коз на Мат! Мке. Има и прес- 
ледвания с коли, и гоненица с лодки, и красиви жени - изобщо 
всичко, което можете да очаквате от подобен летен екшън хит. 
Само не водете малки деца в салона! 


М јат! Vice е мрачен полицейски екшън от режисьора на "Же- 


мм рссаатев.сот 


Помощ! Гони ме недвижим имот! 


Ш Озвучават: Мичел Мусо, Сам Лернер, Спенсър Лок 
Ш Режисьор: Гил Кенан Ш анимация 

E Sony Pictures — Ш Времетраене: 91 мин. 

Ш ул. зопур с игез.сот/томез/топзјегтоиве/ 


Някой беше казал, че не е важно това, че в приказките има 
дракони, а това, че накрая драконите биват победени. Товае 
поуката ив "страшната" анимация Monster House, където в po- 
лята на дракона ще видим зловещата съседска къща. Вярно, 
филмът е детски, но това не значи, че възрастните ще скуча- 
ят в салона, така че не го пропускайте! А ако имате предразсъ- 
дъци към анимациите - само вие губите. 


Боян Спасов 
bbobsan@ дтай:сот 


ция бе събитие и се дивяхме на това какво може да направи 

тя на големия екран. За щастие си остана вярно това, че ка- 
чеството на този род филми като цяло е много добро и те се ха- 
ресват както на деца, така и на възрастни. Докато сниманите су- 
пер-суперпродукции" през последните години сякаш са в криза и 
сред тях преобладават бозите, аниматорите продължават да ни 
сервират шедьовър след шедьовър. 

"Monster Ноџве“ не прави изключение и то не само, защото в 
кредитите и като изпълнителни продуценти са записани Стивън 
Спилбърг и Робърт Земекис ("Полярен експрес"). Анимацията е на 
много-високо ниво, макар по скрийншоти това да не си личи = сил- 
но стилизираните модели на героите изглеждат донякъде нелепо 
на статична картинка, но те са раздвижени с иновативна и сложна 
motion -capture технология и са много по-впечатляващи, когато ги 


0 тдавна отминаха времената, когато компютърната 3D анима- 


видите в действие. Реакциите и мимиките им изглеждат толкова 


естествено и "на място", че в един момент като нищо може да заб- 
равите, че гледате анимация. 

Но истинската сила на “Мопзїег House" е в историята. Няма да 
правя преразказ, за да не ви разваля изненадите, просто ви съ- 
ветвам да идете и да видите с очите си "страшната" съседска къ- 


ща! 
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iTunes за Всеки MP3 плепър! 


E http://sourceforge.net/projects/ita 


iTunes е аристократът на аудио органайзерите. С богати 
възможности, изискан интерфейс и лекота, с която малко 
други програми могат да се похвалят - но ако не сте един от 
щастливците, от чиито уши висят белите iPod слушалки, ни- 
кога няма да можете да използвате пълния му потенциал, за 
да заредите с музика своя МРЗ плейър. Или поне така беше 
доскоро. iTunes Agent променя правилата на играта и с негова 
помощ iTunes вече другарува дори с евтините тайвански MP3 
играчки! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


= Tunes Agent е малка безплатна програма, изискваща инстали- 
ран „Ме! Framework 2.0, която представлява виртуален драйвер, 
заблужаващ iTunes, че USB устройствата към компютъра ви са 
всъщност чисто нови |Род-и! Така на практика може да зареждате 
с музикално настроение не само МРЗ плейъри от всяка марка, но 
и стандартни USB Назй-ки, портативни дискове, 


дори мобилни телефони! 


Като Walkman серията телефони на Sony Ericson например. 
Нужно е да зададете името на устройството, което вашият USB 
ще използва - обикновено са буквите, следващи CD/DVD уст- 
ройствата. От този момент нататък при свързване устройството 
ще се появи в Пипез и ще можете да прехвърляте музикални 
файлове директно от колекцията си. Авторите напомнят, че прех- 
върлените закупени от iTunes Music Shop песни ням да могат да 
се прослушват, понеже използват защитен против копиране фор- 
мат, но с обикновени МРЗ-ки нама да имате проблеми. 

Не знаете какво да слушате? Оставете iTunes да реши това. 
Адепі-а позволява да свържете USB устройството със смарт-плей- 
лист, така че да се зарежда автоматично с най-новата музика до 
точно определен обем (напр. последните 520Мр или 1Gb парчета 


в колекцията - адски удобно за бързо попълване на капацитета), 


или точно определени изпълнители, албуми, жанрове, години и 
прочие. 
Единствено трябва да осигурите музиката, iTunes и неговият 
Адеп! се заемат с останалото! 
Ве Edit Controls 


visualizer ådvanced Help 


Source: 
“6: Librar 
? Podcasts 
videos 
2 Party Shuffle 
Radio 
p 6. да Store 
My Devices 
^ 
А Sony Ericsson Walkman Phone 
Radio 
+ Frequence ри Some cool mp3 player 
М Stations  Smchorizepatem [iTunes _ 
905 Music | Yo 
Recognize by вы! пе: 


Added last 2 E 


Му Top Ratei 


Random Podcasts 
Recently Played 
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слушалки, никога няма да можете да използ-вате пълния му потенциал, за да заредите с музика 


другару-ва дори с евтините тайвански МРЗ играчки! 


гауп gmail.com 


iTunes Адет е малка безплатна програма, изискваща инсталиран Net Framework 2,0, която представлава 
виртузлен драйвер, заблужаващ iT 
[Така на практика може да зарежд узикално настроение не само МРЗ плеъри от всяка марка, но и 
стандарт-ни USB Еізѕһ-ки, портативни дискове, 


дори мобилни телефони! 


Като Walkman серията телефони на Sony Erics 
вашият 058 ще използва - обикновено 
свързва-не устройството ще се появи в Типез] _ 
колекцията си, Авт. напомнят, че прехвъц | 
прослушват, понеже използват защитен проти? | 
проблеми. 

Не знаете какво да слушате? Оставете Пупез 
със смарт-плейлист, така че да се зарежда ав] | 
последните 520МЬ или 1Gb парчета а колекци| | 
точно определени изпълнители, албуми, жанр] | 
и неговият Адеп! се заемат с останалот4 | 


ZutuPan Ртетегепсез 


7 же 


41 ша! 
E 


"1 ра 


| 


Wiki В Notepad? Нещо такова! 


E http://www.gersic.com/zulupad/ 


|| 


WikiPedia.Com, най-голямата световна енциклопедия, спис- 
вана постоянно от десетки хиляди потребители, е прекрасен 
пример за необятните възможности на Wiki сайтовете, в които 
всеки може да добавя информация. Да създадете собствено 
wiki e лесна задача, но ако не разполагате с уебсървър и иска- 
те да го редактирате офлайн на своя десктоп, решението е 
само едно - изхвърлете Notepad през прозореца и го замене- 
те със ZuluPad! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ gmail.com 


Мојерад заместители, които всеки самоук програмист може 

да напише за броени минути. Той не предлага богатство от 
опции или форматиране на текста, но под спартанския си вид 
крие пълноценно Wiki приложение. С негова помощ можете да op- 
ганизирате информация в множество подсекции, свързани по- 
между си с връзки, подобно на страници от уебсайт - с тази раз- 
лика, че ZuluPad съхранява цялата информация в специален 
формат. 

Всяко Wiki започва своя живот като най-обикновена „заглавна 

страница“, в която 


| а пръв поглед нама как да отличите 21 иРад от хилядите 


постепенно „издълбавате“ секции 


според своите нужди. По всяко време можете да маркирате ед- 
на или няколко думи от текста и да ги превърнете във връзка към 
нова секция, достъпна от падащо меню. ZuluPad също така свърз- 
ва автоматично всяка дума, носеща името на секция, във връзка 
към нея, с което елементарно могат да се създадат секции за 
термини, имена на филми, биография на актьори, компютърни иг- 
ри... всичко, което пожелаете! 

ZuluPad позволява няколко потребителя да редактират даден 
документ, допълвайки го с нова информация и секции. Авторите 
на програмата предлагат услугата 2шизупс, с която можете да 
качите създадените от вас документи на централен файлов сър- 
вър. Всеки, който знае неговото име, може да го свали и редакти- 
ра, след което да го качи отново на сървъра, за да го свалят ос- 
таналите редактори. Така цял екип от автори може да се грижи 
по написването на статии, реферати и дипломни работи и дори 
цели книги! 


е аристократьт на аудио органайзе-рите, С богати възможности, изискан интер-фейс и лекота, с която 
малко други програми могат да се похвалят - но ако не сте един от щастливците, от чиито уши висят белите (Род 


е USB устройствата към компютъра ви са всъщност чисто нови іРод-и! 
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save your state 
Easily create "snapshots" of individual 
windows and groups — or even your 
ertire desktop -while you work. You 
can preview your saved snapshots and 
restore your work state at a later time 


Анонимно използване 
на чужа софтуер 


а мечи atd à бот а Гас the Snapshot selected above. 
Yos сап ес туйда] wridavis for edting or removal by diding дива ол а 
Филёпай inthe ремет or by usag tho 


http://www.sandboxie.co! 


rearrange tiles 


Можем ли да бъдем анонимни, докато използваме чужд 
компютър? Не избързвайте с отговора! Дори най-малките 
промени в настройките или оставени файлове и „следи“ мо- 
гат да породят съмнение. .. 


arrange tiles into “groups” 
andher nie А curved wide 


Уреда Приз. 
0542050.25 - Рае 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


Ако често ви се налага да се промъквате тихомълком над лап- 
топа на шефа или да следите какви ги върши гаджето на личния 
си компютър, сигурно са ви познати угризенията и страхът дали в 
някой потулен 109 файл не се крие доказателство за престъпното 
ви злодеяние. Последиците са сериозни и никога не знаете как 
ще бъдете засечени. Затова преди да предприемете подобни 
действия, подсигурете се с 


| 
24 use group tabs Гог group actions 
Tre geen group об can act сп 28 те grouped 


ЕГ ку 


ел try multiple locations and multiple bars 
тееп Adi 


blank bars to any edge and drag ез or 


най-добрия помощник на младия 
кибер-взломаджия - Запабох!Е. 


узт Ре пен низ этине your pare. 
Тази малка програмка позволява да стартирате всеки друг 
софтуер в защитен режим, при който всички промени в настрой- 
ките и регистратурата, всички свалени, записани и променени 
файлове се изтриват или връщат в предишното им състояние. За 
Internet Explorer SandboxlE предлага и допълнителни възможности 


като триене на сооКез, списъка с отворените адреси и др. С по- 


мощта на ЗапабожЕ притежателят на компютъра няма да може Microsoft рпгреџдва ТаѕкВаг-а! 


да засече никакви промени на своя компютър... освен инсталира- 

нето й. И за това естествено е помислено - ЗапабожЕ може да я 

бъде стартирана не само като обикновена програма, при което E http://www. gersic.com/zulupad/ 

нейна иконка се намира B traybar-a, но и като Windows Service, при 

което програмата е невидима за притежателя на компютъра и мо- Независимо дали го обожавате, или ненавиждате, 1азкраг-ът е 

ЖЕ И ЖЕ ВЕ ее ЕЙ Се е-е Иа неизменна част от живота на М/п-потребителя. WindowsXP въве- 

виши. де някои подобрения в него, включително групирането на прило- 
ЗапарохјЕ е изключително полезна програма и за съвсем Ne- жения - една прекрасна идея, която както винаги не бе реализи- 

гални цели, като например инсталирането на програма, която не рана докрай. Младите програмисти в Microsoft са се заели да до- 

И ОЕ ШЕШ А ЕНЕДА ЕДО ДДД ЫИ вършат започнатото с ОгоџрВаг – интелигентният Taskbar! 

питването на настройки на определена програма, чиито промени 

могат да бъдат фатални и да ви принудят да преинсталирате. С Апостол Апостолов 

това тя ще ви спести не едно преинсталиране и използване на raynerape@ gmail.com 

anti-spyware софтуер. 


от Microsoft за разработка на експериментални интерфейсни 

приложения. Повечето им проекти не намират приложение в 
практиката, но това прави изключение! СгоирВаг е малка програ- 
ма, която, след като я инсталирате, ще научи вашия Тазкбаг на 
нови номера. СгоирВаг превръща всяка стартирана програма или 
прозорец в taskbar обект, който може да бъде групиран с всяка 
друга програма или прозорец по ваше желание - нещо, което бе 
възможно досега само за еднакви приложения или прозорци. 
Ползата от групирането е, че с СгоирВаг можете да задавате KO- 
манди на всички приложения в дадена група - да ги скривате или 
показвате едновременно (с щракване върху зелено езиче над или 
до всяка група), да ги премествате, затворите наведнъж и др. 
СгоирВаг се грижи 


G roupBar е творение на изследователския екип VIBE, създаден 


екранът ви никога да не е 
претрупан с отворени прозорци 


- ако определено време не използвате нито едно от приложе- 
нията в дадена група, те се минимизират автоматично. 

За да не се налага да групирате всеки път стартираните прог- 
рами и прозорци, СгоирВаг също така позволява да запомните 
разположението на програмите и прозорците по групи, както и 
разположението им на десктопа и при следващо стартиране да 
ги отвори автоматично. 

Ако боравите с десетки приложения едновременно, СгоирВаг 
ще ви спести десетки минути борба с !гаубаг-а всеки ден. Остава 
само да се надяваме, че нововъведенията от СгоирВаг ще Hame- 
рат своето място и в Windows Vista. 
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Datasheet View- 


Прави ми впечатление, че през 
последните няколко броя пишем 
непрекъснато за продукти на 
Microsoft. Представихме ви зада- 
ващия се Internet Explorer 7, Media 
Рауег 11, доста очаквания 
Windows Vista, а сега на дневен 
ред идва и новият офиспакет, 
който, пазете се да не паднете, 
има какво ново да предложи! 


Иван Иванов 
Горегбрссдатез.сот 


кова ново може да предложи 
този Ой се. През последните ro- 
дини промените в Office пакета се 
брояха на пръсти с всяка нова вер- 
сия. Човек започва да си мисли, че 
просто вече няма какво ново да се 
добави, освен поредния шарен скин. 
Само че Microsoft тоя път са си дали 
зор и са положили усилия не само 
да направят шареничък и красив ин- 
терфейс, но и да вкарат голяма до- 
за функционалност и удобство. Нап- 
ример новите динамични менюта, 
които се появяват при различни ус- 
ловия. Ако изберете някакъв текст, 
веднага ще се появи едно малко 
прозорче близо до пойнтера на 
мишката. Това прозорче стои в сил- 
но прозрачен режим, за да не драз- 
ни и пречи в случай, че нямате Ha- 
мерение да го използвате. Ако оба- 
че ви трябва нещо от него, е доста- 
тъчно да мръднете мишката върху 
него и то ще стане напълно видимо, 
и ще имате възможност да промени- 
те шрифта, да удебелявате, под- 
чертавате, центрирате и т.н. Всички 
тези операции не са просто текст, 


С игурно се чудите какво пък тол- 
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както бе преди, когато натиснете 
десния бутон на мишката. Вместо 
това са бутони и падащи менюта, 
подобно на лентата с инструменти. 
Другото, което прави това меню 
много полезно, е, че показва само 
това, от което имате нужда. Напри- 
мер ако имате таблица в Word и 
приближите мишката до нея, ще се 
появи друго меню с функции, отна- 
сящи се до таблицата. 

Една от най-големите новости в 
новия пакет е напълно различният 
му облик. Когато го видите, първата 
ви мисъл ще е нещо от рода на "Ех, 
че готино изглежда"... малко след 
това ще започнат да ви се въртят 
мисли като "момент, къде е менюто 
view? А как да преброя колко думи 
има в тоя текст?". Както би трябва- 
ло да става ясно, интерфейсът е 
преработен из основи. Не, не става 
дума за просто лека козметична 
промяна с нов скин и пренаредени 
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т.н., дето почти всяка програма я 
има? Забравете за нея. Вместо 
просто менюта, сега в горния край 
на екрана са бутони, обхващащи 
различни операции, които потреби- 
телят би използвал. Когато натисне- 
те този бутон, лентата с инструмен- 
ти се променя, включвайки само 
подбрани функции. Така на екрана 
ви винаги са само инструментите, 
които търсите, правейки нещата 
много по-удобни. От друга страна, и 
самите ленти са доста променени и 
организирани така, че да намирате 
каквото ви трябва бързо и лесно. 
Самата организация на лентите е 
прегледна и интуитивна. 

Функциите са разделени на гру- 
пи, като всяка група е именована в 
горния край. Бутоните на се прости- 
рат само хоризонтално, правейки 
лентата прекалено дълга и нала- 
гайки използването на някакво бу- 
тонче, което да ви изкарва меню с 
още опции. Да, както вече споме- 
нах, ще имате известни затрудне- 
ние в началото, тъй като промяната 
е изключително голяма и в зависи- 
мост от това колко сте свикнали с 
предишната организация, ще ви 
бъде различно трудно да се ориен- 
тирате и свикнете с новостите, но 
според мен това е стъпка в правил- 
ната посока и веднъж като й свик- 
нете, ще усетите колко по-лесна 
става работата така. 

Новите неща, които споменах до 
момента, не са включени във всички 
продукти от пакета. Както Microsoft 
обясняват, Office 2007 е преходен 
продукт, чиято цел е да вкара но- 
востите поне в най-използваните 
продукти, а останалите ще послед- 
ват в бъдещите версии на Office. 
Разбира се, освен тези нововъдения 
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повечето програми от пакета имат и 
няколко новости специално за тях. 

Добрият стар Microsoft Word е eg- 
на от програмите, претърпели най- 
много изменения и подобрения. Е, в 
това няма абсолютно нищо чудно, 
защото Word е най-използваната 
програма и заслужава най-голямо 
внимание. 

Например интересно впечатление 
прави това, че вече имате възмож- 
ността да видите промените, които 
искате да направите, без да ги пра- 
вите всъщност. Иначе казано, ако 
имате избран текст и позиционирате 
пойнтера на мишката върху дадена 
операция, например Воја, текстът 
ще се промени сякаш сте избрали 
тази функция, но мръднете ли миш- 
ката встрани, и всичко ще се върне 
в първоначален вид. Не че тази екс- 
тра е чак толкова наложителна, но 
определено пести време от ненужни 
ипдо-та. Пък и именно множеството 
дребни нововъведения като това 
правят огромната разлика. 

Но говорейки за полезни дребо- 
лии, може би трябва да спомена не- 
ща като добавения (най-накрая) 
брояч на думи в реално време, кой- 
то е поставен в statusbar-a. Ех, да 
бяха поставили и брояч на символи, 
но както и да е. Дори и това е доб- 
ре, не знам какво им костваше тол- 
кова време да добавят нещо толко- 
ва нужно и елементарно, но вече е 
факт. Друго интересно е новият 
формат, в който може да записвате 
документи XPS (XML Paper 
Specification), който представлява 
конкурент на широко използвания 
РОЕ на Адобе. Разбира се, на 
Microsoft nM е напълно ясно, че хора- 
та няма просто ей така да започнат 
да използват техния формат, зато- 
ва съвсем хитро са вкарали възмож- 
ността за запис и в конкурентния 
РОЕ формат. 

Говорейки за формати, новият 
Word записва документите в „досх 
вместо „дос. Не мислете, че промя- 
ната е само в добавената буква. 
ОосХ е изцяло XML базиран и нама 
абсолютно нищо общо с добрия 
стар дос. Иначе казано, ако Hann- 
шете някакъв документ, трябва да 
внимавате в какъв формат го запис- 
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вате, независимо колко елемента- 
рен е текстът, защото старите вер- 
сии на Мога изобщо няма да разбе- 
рат новия формат. Разбира се, ни- 
що не ви пречи да запишете доку- 
мент в стария формат за съвмести- 
мост, дори може да изберете това 
да става по подразбиране, поне до- 
като новият Ой се се наложи на na- 
зара. 

Сред останалите продукти, пре- 
търпели промени, е Outlook. Инте- 
ресното обаче е, че той не притежа- 
ва новия интерфейс, което е стран- 
но, тъй като е сред доста използва- 
ните продукти от пакета. Може би 
просто Microsoft He са успели да из- 
мислят как точно да имплементират 
новия облик в този продукт, но пък 
не се знае какво ще се случи до пус- 
ковата дата. Иначе не само интер- 
фейсът се е запазил. Outlook е все 
толкова тромав както преди. Това е 
сред причините да уважавам него- 
вия по-малък брат Outlook Express, 
който не предлага същата функцио- 
налност, но поне е значително по- 
леки прост за работа. Предвид това 
Microsoft Outlook е доста добър npo- 
дукт, който комбинира както гъвкав 
тай клиент, така и мощен органай- 
зер. MS са положили доста усилия 
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върху Outlook, смея да кажа, че 
след Мога тук ще откриете най-мно- 
го новости. За мое огромно съжале- 
ние няма как да ги изброя всички. 
Някои от по-интересните нововъве- 
дения са подобрената система за 
търсене, вградена поддръжка на 
RSS, значително подобрена органи- 
зация на задачите, календара и 
други специфични за един добър 
органайзер функции. Една новост, 
която лично на мен ми допадна най- 
много, е възможността за превю на 
прикачените файлове. Иначе каза- 
но, ако получите тай с някакъв до- 
кумент, писан на Мога, то Outlook 
ще ви даде опция да видите съдър- 
жанието на този файл директно в 
прозореца с е-тай-а. 

Ой се 2007 се очертава доста yc- 
пешен продукт. Промените в него са 
толкова много, че трудно биха се 
описали в една толкова малка ста- 
тия. Но се надявам да съм обхванал 
някои от най-интересните неща и да 
съм ви дал представа какво може 
да очаквате след около 5 месеца, 
когато този продукт трябва да се 
появи на пазара. Няма съмнение, че 
ще има и множество проблеми за- 
едно с всички новости, но то пък ко- 
га ли не ги е имало. 


дава тел vath Sundar Formatting 
Save Selection as a New Quick Style- 
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Лятото e B разгара си. Слънцето 
пече неуморно, температурите 
достигат нездравословно високи 
стойности. За ходене на море и 
шматкане насам-натам по къси га- 
щии джапанки сезонът е чудесен, 
но за домашната или офистехника 
горещините са едно истинско из- 
питание. Високите температури 
правят ефективното охлаждане 
на компютрите изключително 
трудна задача и в съчетание с ня- 
кои други фактори, дори и да не 
се занимаваме с овърклок, могат 
да доведат до нестабилност и чес- 
ти блокирания. Ако пък сме изс- 
тискали максималното от компю- 
търа си, е много вероятно повише- 
ната спрямо останалите сезони 
температура да ви причини значи- 
телни главоболия, създавайки 
проблеми със стабилността и ре- 
ална опасност от повреда на ня- 
кой от компонентите. 


Георги Даскалов 
hardware Фрссдате5з.сот 


изическите закони са такива, 
Ф че колкото по-висока е темпе- 

ратурата на околната среда, 
толкова по-трудно отдава топлина 
нагорещен обект. Не е трудно да си 
представим по какъв начин се впис- 
ва домашното РС в тази схема - не- 
говите компоненти консумират елек- 
трическа енергия, голяма част от ко- 
ято се преобразува в топлинна и има 
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необходимост да се отвежда към 
околната среда, за да се подсигурят 
безопасни и стабилни работни тем- 
ператури. Още от зората на електро- 
никата инженерите са открили и раз- 
работили някои основни способи за 
по-лесното отвеждане на топлината 
от ключовите компоненти. В общия 
случай такива са 


познатите на всеки 
компютърджия венти- 
латори и радиатори. 


Те използват въздуха като охлаж- 
дащ агент, който директно поема 
топлината на охлажданите компо- 
ненти. Тези две устройства са евти- 
ни за изработка и лесно приложими 
в повечето случаи. Тяхното топлинно 


мумлу.„рссдагпез.сога 


Някои от 
най-добрите 
методи да 
предпазим 
компютъра 
си от нея 


съпротивление (основен параметър, 
по който се сравнява производител- 
ността на охлаждащите системи) 
обаче е доста голямо и в повечето 
случаи са ефективни само при ниски 
количества отделяне на топлина и 
умерени температури на околния 
въздух. При повишаване на стайната 
температура в помещението с техни- 
ката обаче те започват да стават не- 
ефективни - използвайки въздуха 
като директен охлаждащ агент, те 
автоматично губят възможността за 
по-ниски температури, а високото 
съпротивление често означава, че 
охлажданият компонент работи едва 
на десетина градуса от прага на 
прегряването. За да избегнем въз- 
можността да прескочим този праг 
при дневните пикове в температури- 
те през лятото, има няколко вариан- 
та, с които можем да гарантираме 
безопасната и безпроблемна работа 
на компютъра си. Първото нещо, ко- 
ето трябва да се направи, е 


добро и редовно по- 
чистване от прахта 


Както споменахме в статията ни за 
пролетното почистване в началото 
на тази година, това трябва да стане 
с помощта на сгъстен въздух (под 
формата на флакон, или от компре- 
сор). Освен че създава предпоставки 
за създаване на алергии и не е осо- 
бено полезна за оптичните ви уст- 
ройства, прахта доста успешно дейс- 
тва като топлинна изолация, която 
пречи на компютъра ви да се охлаж- 
да. Критично важно е почистването 
й от процесора, видеокартата и зах- 
ранването. Следващата стъпка е да 
проверите вентилаторите си. Всички 
разлуфтени, трудно въртящи се или 
вибриращи вентилатори трябва да 
се сменят незабавно с качествени 
такива с лагер, за предпочитане от 
някоя не-попате марка като Titan, 
CoolerMaster и др. Спряла перка 
през зимата може да доведе до 
проблеми със стабилността и чести 
забивания; същият проблем през ля- 
тото може да се окаже фатален. 
Следващият вариант за действие е 
временно да намалите тактовите 
честоти и напреженията, в случай че 
овърклоквате. 


Компромисът със зани- 
жени параметри, дока- 
то отминат жегите, 


е напълно приемлив в повечето 
случаи. Може и да загубите извест- 
на производителност в зависимост 
от това колко близко до стандартни- 
те параметри ви се наложи да доб- 
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лижите, но нека бъдем честни - за 
колко от вас максималните резулта- 
ти при бенчмарковете са по-важни 
от стабилността и сигурността на ва- 
шата система? Практически компю- 
търът ви няма да стане по-бавен — 
със сигурност ще има известна раз- 
лика във фреймрейтите, но тя няма 
да ви попречи да играете на люби- 
мата си игра. Ако обаче сте от онази 
порода хора, за които дори и мини- 
малният компромис с работните па- 
раметри е недопустимо похабяване 
на възможностите на компютъра, ще 
трябва да ви го кажа директно - ще 
ви се наложи да похарчите пари. 
Колко точно - зависи от това, което 
искате да постигнете. В много слу- 
чаи е достатъчно просто едно 


high-end въздушно 
охлаждане, 


разчитащо на мощни входни и из- 
ходни вентилатори за въздуха в ку- 
тията, и маркови охладители на клю- 
човите места. Един от най-реномира- 
ните производители на въздушни ох- 
лаждания, които имат представите- 
ли на българския пазар, е Zalman. 
Без да навлизат в безумни ценови 
територии (с някои малки изключе- 
ния), техните продукти дават на 
обикновения потребител досег с про- 
изводителността на въздушно ох- 
лаждане висок клас, което дори ив 
топло време без особени зорове мо- 
же да се справя с овърклокнати про- 
цесори, работещи при относително 
високи честоти и напрежения. За да 
бъдете сигурни, винаги тествайте 
компютъра си за стабилност и макси- 
мална честота в такова време от де- 
ня, в което температурата в стаята е 
най-висока. В зависимост от разпо- 
ложението на стаята и прозорците й 
това може да бъде всеки един пери- 
од от сутринта до късния следобед – 
проверете кога е най-горещо и нап- 
равете цялата си "установка" така, 
че да издържа на температурите 
през този период. Ако все още сте 
недоволни от постигнатото по отно- 
шение на овърклока в сравнение с 
прохладните есенни и зимни дни, за 


вас оттук нататък съществуват един- 
ствено радикални решения на проб- 

лема. Първото решение ви помага да 
отстреляте два заека с един куршум. 


Инсталацията на кли- 
матик в използваното 
помещение 


не само че ще ви позволи да овър- 
клоквате на въздух и да зъзнете на 
воля в разгара на лятото, но и ще ви 
подсигури една контролирана среда 
в стаята през цялата година. Покуп- 
ката на качествен инверторен клима- 
тик, който през зимата ще ви топли 
със същата лекота, с която ще ви ох- 
лажда лятото, е скъпа инвестиция, 
но целогодишният комфорт за вас и 
вашата техника определено си стру- 
ва да бъде разгледан като опция. 
Ако не искате да се насочвате към 
толкова генерално решение на проб- 
лема с летните температури, остава 
ви единствено надеждата в алтерна- 
тивните методи на охлаждане. Тук 
вариантите са безброй и независимо 
дали са фабрични решения, или сис- 
теми тип "сбирщайн" ще изискват от 
вас едно определено ниво на техни- 
ческите умения, което самият факт, 


ммлу.рссаагтез.согл 


че разглеждате подобна система, 
предполага че имате. Като цяло ос- 
новният принцип при този тип ох- 
лаждащи системи е, че 


въздухът не е 
достатъчно добър 
охлаждащ агент 


и трябва да се замени с нещо дру- 
го. Това в голяма степен е вярно - 
той има малък топлинен капацитет, 
трудно поглъща топлина и като цяло 
не позволява свалянето на темпера- 
турата на охлаждания компонент 
под стайната такава. Много от систе- 
мите за алтернативно охлаждане 
предоставят тази възможност, което 
е златен шанс за изява на ентусиас- 
тите с уклон към екстремния овърк- 
лок - както знаете, полупроводнико- 
вите елементи в съвременните чипо- 
ве могат да достигнат по-добри ра- 
ботни параметри при ниски темпера- 
тури. Всъщност в тази категория е и 


един от най-екзотич- 
ните методи за охлаж- 
дане - течният азот 


Той се използва от най-запалени- 
те ентусиасти за подобряване на ре- 
корди по овърклок, но неговото при- 
лагане в ежедневната употреба на 
компютъра е, ако не невъзможно (за- 
щото луди има всякакви), то поне 
силно затруднено от факта, че се 
изисква постоянно допълване на ре- 
зервоара, който се намира върху ох- 
лаждания компонент и се използва 
за неговото охлаждане. Самият те- 
чен азот се изпарява изключително 
бързо и има точка на кипене от -196 
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градуса по Целзий. Това позволява 
достигането на работни температури 
за охлаждания компонент от поря- 
дъка на -190 градуса, което е напъл- 
но достатъчно за еднократни експе- 
рименти, целящи рекорди в екстрем- 
ния овърклок. За ежедневно ползва- 
не обаче постигането на подобни 
температури е невъзможно - най- 
мощните и същевременно практични 
системи за охлаждане се базират на 


същите технологии, ко- 
ито работят в домаш- 
ния ви хладилник 


за замразяване на храната. Изпол- 
зването на охлаждащ агент с ниска 
точка на кипене, който преминава 
през цикли на охлаждане и затопля- 
не, променяйки агрегатното си състо- 
яние, е един от най-ефективните ме- 
тоди за охлаждане, с които можете 
да разполагате, без да разчитате на 
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експериментална апаратура и тесто- 
ви стендове. Всъщност системите от 
ранга на Vapochill на фирмата Asetek 
и Prometeia на Extreme Cooling 
Technologies по външния си вид са 
трудно различими от нормалните 
"цивилни" компютърни кутии – един- 
ствената разлика идва от височина- 
та, която при този тип системи е по- 
вече и се използва за побирането на 
необходимия за процеса по промяна 
на състоянието на охлаждащия 
агент компресор, както и отдаващи- 
те топлината радиатори. За този тип 
системи не е проблем постигането на 
извънредно ниски температури – 
стойностите от порядъка на -30 гра- 
дуса по Целзий с най-мощния възмо- 
жен овърклокнат процесор с такова 
охлаждане е ежедневие. Проблемът 
е единствено цената на готовите та- 
кива системи - тя е подобна на тези 
при хубавите климатици, което никак 
не е изненадващо - все пак техноло- 
гията е почти идентична. За по-крот- 
ки приложения и на по-кротки цени 
може да се използва 


водно охлаждане 


Водните охлаждания за компютри- 
те системи водят началото си от 30- 
рата на овърклокерското движение и 
имат предимството, че дори и да ре- 
шите да си ги правите сами, тяхната 
изработка не е чак толкова сложна. 
На масовия пазар (и в България) оба- 
че вече могат да се намерят множес- 
тво готови решения - някои по-доб- 
ри, някои по-лоши. При всички поло- 
жения обаче водното охлаждане ще 
ви помогне да придържате темпера- 
турите на вашия процесор (а в някои 
случаи - и на чипа на графичната 
карта или северния мост на дъното) 
доста по-близо до тези на околната 
среда, отколкото въздушните охлаж- 
дания. Като допълнителен бонус по- 
вечето системи за водно охлаждане 
работят изключително безшумно и 
са добро решение, ако търсите тиши- 
на и спокойствие. Каквато и система 
за охлаждане да изберете обаче, ед- 
но е сигурно - стабилната работа на 
компютъра ви и неговата производи- 
телност няма да бъдат поставени 
под въпрос от летните горещини. Ако 
пък нямате възможност да се сдоби- 
ете с high-end охлаждане, позволява- 
що максимален овърклок - не си го 
слагайте на сърцето. Лятото така 
или иначе не е подходящ сезон да 
прекарвате свободното си време вкъ- 
щи пред компютъра. 
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Още от самото си създаване nep- 
соналните МРЗ плейъри винаги са 
били много апетитен сегмент от па- 
зара за потребителска електроника. 
Една от доминантните сили на този 
пазар е Apple, които със своя iPod 
осъществиха революция в персо- 
налното аудио - техният продукт е 
на крачка от това да се превърне в 
нарицателно по същия начин, по 
който го направи МаКтап-а на Sony 
в края на 70-те. Ето че сега софту- 
ерният гигант Microsoft също се е 
прицелил в този сегмент от пазара с 
новия си проект, наречен 2ипе. Той 
съдържа серия от плейъри, първите 
от които ще започнат да се появя- 


ват в магазините още до края на та- 
зи година с препоръчителна цена от 
5399 за първоначалния вариант на 
плейъра с 30GB хард диск и 3.75-ин- 
чов цветен дисплей, позволяващ 
гледането на видео. Относно дизай- 
на - ще има три разцветки и ще бъ- 
де заложено на двуцветния дизайн 
при всяка от тях. 

Според представители на Microsoft 
на 2ипе ще му бъдат необходими по- 
не 5-6 години, за да детронира се- 
гашния пазарен лидер iPod. Този ne- 
риод ще бъде необходим не толкова 
заради технологичните промени, ко- 
ито неизбежно ще бъдат въведени в 
бъдещите модели 2ипе, колкото за- 
ради необходимостта от набиране на 
популярност на новия плейър и асо- 
циираната с него онлайн услуга, с 
която Microsoft ще копират формата 
на iPod и iTunes. 

Според софтуерния гигант обаче 
Zune няма да бъде просто копие на 
iPod, а ще предлага и нова функцио- 
налност, сред която специализирана 
система за споделяне на аудио и ви- 
деофайлове между близко стоящи 
2ипе устройства и поддръжката на 
цифрово радио - и двете по всяка 
вероятност благодарение на вграде- 
на wi-Fi поддръжка. Официалната 
дата за пазарния дебют на новите 
плейъри е 14 ноември. 


АМО ще прави двуядрен 
Sempron? 


Във всички сфери на технологията 
съществува един основен принцип – 
това, което в момента се предлага 
като high-end екстра, след време ще 
бъде налично и при ценовоориенти- 
раните модели. Това изглежда важи 
с пълна сила и за компютърните про- 
цесори, защото според разпростра- 
нилите се слухове, АМО има планове 
да зарадва потребителите с ограни- 
чен бюджет с преминаване към две 
ядра при епгу-еуе! модела си 
Зетргоп. Това се очаква да стане 
след около година, когато АМО ще 
премине изцяло към двуядрени чи- 


пове със спирането на производство- 
то на едноядрените такива. Новияте 
чипове по всяка вероятност ще но- 
сят обозначението Зетргоп Х2 и ще 
бъдат произвеждани по 0.065-мик- 
ронна технология, което ще намали 
значително консумираната от тях 
енергия и отделянето на топлина. 
Размерът на кеша и тактовите често- 
ти обаче все още не са известни - 
единственото, което се знае, е, че 
новите Зетргоп-и ще са базирани на 
AM2 платформата и ще разполагат с 
двуканален ООН 2 800МН2 контро- 
лер за паметта. Ценова информация 
за новия чип все още няма. За срав- 
нение Intel разполагат с достъпния 
си двуядрен Pentium D 805 чип, koñ- 
то в момента се продава за малко 
над 5110 и се очаква скоро да полу- 
чи намаление в цената до под 5100, 
което автоматично ще го направи 
адекватен и в ценовоориентираната 
категория. 


Sony PlayStation 3 се 
произвежда с пълна сила 


Според официалното изявление, 
направено от Зопу, тяхната нова кон- 
зола вече се произвежда с пълна си- 
ла от основния им партньор в това 
начинане - Asustek. Още през юни 
Зопу са изпратили на Азиз!еК компо- 
ненти за над 200 хиляди PS3 конзо- 
ли, като Азиз са започнали да разп- 
ращат ограничени количества сгло- 
бени конзоли още в началото на 
юли. Следващите доставки с компо- 
ненти за новата конзола прогресив- 
но ще нарастват, като през септемв- 
рии октомври Азиз ще получи части 
за асемблиране на повече от един 
милион конзоли. Другият партньор 
на Зопу в производството на новия 
PlayStation – ЕохСопп - засега е в 
позиция на изчакване, и има готов- 
ност да се включи в операциите вед- 
нага, когато търсенето го наложи – 
това по всяка вероятност ще стане 
много скоро след официалното обя- 
вяване на PS3, което е планирано за 
11 ноември за Япония, и 17 ноември 
за останалата част от света. Зопу 
планира да разполага с 2 милиона 
готови за продажба и разпределени 
по магазините конзоли за датите на 
обявяването и се надява да достави 
4 милиона конзоли до края на годи- 
ната. До март 2007 тази цифра се 
очаква да достигне 6 милиона. Го- 
лям принос за това се очаква да да- 
дат и разработчиците на игри, които 
вече разполагат с финалния вариант 
на конзолата и усърдно работят вър- 
ху много нови заглавия. 
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AMD купува ATI 


Сделката на 
десетилетието 


Ето че слуховете от Сотршех се 
оказаха верни - АМО взривиха ме- 
диите с официалното обявяване 
на предстоящата мегасделка, коя- 
то предвижда сливането на ком- 
панията с един от двата гиганта от 
сегмента за графични решения, 
АТ! Technologies. Да се предска- 
жат и опишат последствията от 
такова събитие е почти невъзмож- 
но, но едно е сигурно - ако в посо- 
чения официален срок за прик- 
лючване на сделката до края на 
годината нещата преминат гладко, 
сливането на двете компании ще 
промени завинаги П индустрията 
и пазара за компютърни системи в 
частност. В случая не става въп- 
рос за обикновена сделка между 
големи компании - двете фирми 
развиват основните си дейности в 
сегменти, в които се борят срещу 
един-единствен основен конку- 
рент и които на практика опреде- 
лят хода за развитието на РС 
платформата. Не само това, но те 
са и едни от най-иновативните и 
бързоразвиващи се компании в 
съвременната П индустрия. 


Георги Даскалов 
һагамаге@рссдатеѕ.сот 


параметри – общата й стойност 

е над 5.4 милиарда долара, ко- 
ито АМО ще изплати на АТІ под 
формата на пари и акции. Имайки 
предвид за какви компании става 
въпрос, тази цифра е напълно нор- 
мална, но е доста любопитен фак- 
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тът, че 2.5 милиарда от общата сума 
ще бъдат взети под формата на за- 
ем. Това е огромен риск от страна 
на АМО, които залагат цялото си бъ- 
деще на карта с убеждението, че то 
ще бъде достатъчно розово, за да 
им позволи да изплатят солидните 
си дългове. Истинска рядкост е ня- 
коя голяма компания да направи по- 
добна решителна и смела стъпка. 
Ако се окаже успешно в дългосро- 
чен план, това сливане ще промени 
коренно ситуацията на пазара. На 
този етап обаче едва ли има човек, 
който да може да предвиди разви- 
тието на събитията след финализи- 
рането на сделката, затова и ние ня- 
ма да се опитваме. Вместо това в 
следващите редове ще стане въп- 
рос за всички подробности около 
сделката, досегашните реакции на 
засегнатите компании и различните 
начини, по които изглежда ситуаци- 
ята от гледна точка на всяка една 
от тях. При осъществяване на сли- 
ването акционерите в 
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АТ! Technologies ще 
придобият 10-процен- 
тен дял от А 


Същите тези акционери ще са и 
един от главните фактори, от които 
ще зависи приключването на сдел- 
ката. Освен с официалните админис- 
тративни и съдебни формалности, от 
ръководството на АТ! ще изискват и 
тяхното одобрение. Дали липсата на 
такова би довело до отпадане на 
уговорката между двете компании, 
както и дали изобщо има конкрети- 
зирани други положения, при които 
това би могло да се случи, за момен- 
та не е известно - ръководителите 
на двете компании изглежда дори 
не искат и да си помислят за подо- 
бен вариант, тъй като веднага след 
официалното обявяване за съвмест- 
ните им планове информацията бе- 
ше разпространена навсякъде, вклю- 
чително и на официалните сайтове 
на АТ! и AMD. За момента плановете 
са АТ! да не променя съществено 
вътрешната си структура, засягаща 
разработката и производството на 
продуктите. Фирмата ще продължи 
да поръчва чиповете си при външни 
производители поне за следващите 
1-2 години, а 


продуктовият гоадтар 
за следващите 6 месе- 
ца остава абсолютно 
непокътнат 


От АМО заявяват, че не смятат да 
възпрепятстват контактите и про- 
дажбите, които от АТ! биха могли да 
направят с други компании, но опре- 
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Chipset 


делено проектите за Intel базирани 
разработки ще получат значителен 
спад в приоритета за сметка на по- 
вече продукти за АМО платформата. 
Самите Intel на този етап не проявя- 
ват признаци на сериозно безпокойс- 
тво, въпреки че по сливането на най- 
сериозния им противник с една от 
водещите фирми от сферата на гра- 
фичните решения определено е до- 
бър повод за такова. Реално поглед- 
нато обаче, те имат възможността 
да си го позволят - разполагат с по- 
голям пазарен дял от АМО, разпола- 
гат с най-бързите РС процесори и от- 
лични чипсети собствено производс- 
тво и имат доста добра пазарна реа- 
лизация за продуктите си в сферата 
на интегрираните графични контро- 
лери. В контекста на тези доста 
"тежки" факти позицията и лаконич- 
ността в изявленията им са напълно 
нормални. Според представители на 
компанията бъдещето все още не е 
определено и в оставащите до прик- 
лючването на сделката месеци мо- 
же да се случи всичко. Реално пог- 
леднато обаче, стига АМО и АТ! да 
осъществят намеренията си и парт- 
ньорството им да стане факт, Intel 
ще трябва доста да се потрудят, за 
да запазят лидерската си позиция. 
Веднъж след като мине първоначал- 
ният период за сработване на екипи- 
те на бившите отделни компании, 
АМО ще разполагат с пълния потен- 
циал на АТ! като разработчик на ин- 
тегрирани и stand-alone графични pe- 
шения и системни чипсети. Това ще 


е i ОРИ 


Drivers Bros 


Chipset 


ги направи изключително конкурен- 
тоспособни на 1пїе! в една голяма 
част от сегментите, в които те дейст- 
ват. До момента големият препъни- 
камък за АМО беше невъзможността 
им да предложат 


пакетно платформено 
решение 


на компютърните асемблатори, 
включващо процесор, системен чип- 
сет и графичен контролер. Intel 
предлагат такива решения от годи- 
ни, дори десетилетия - напълно нор- 
мално е да са с по-висок дял от па- 
зара. Разполагайки с партньорството 
на АТ! обаче, АМО най-сетне ще ус- 
пее да приеме предизвикателството 
и със сигурност ще има какво да 
предложи на ОЕМ клиентите си. Ед- 
ва ли ще има много изненадани, ако 
през 2007-ма АМО започне да се по- 
явява във все повече и повече асем- 
блирани системи, чиито производи- 
тели до момента в най-общата си 
част бяха преобладаващо лоялни 
към Intel. С оглед на това никак не е 
изненадващо, че подобряването на 
ОЕМ продажбите е залегнало като 
ключова точка в презентацията на 
АМО и АП, отразяваща мотивите за 
сделката и насоките, в които обеди- 
нените под един покрив компании 
ще могат да си бъдат от полза. Въп- 
реки множеството забавни изявле- 
ния по повод това, че АМО няма ни- 
то желание, нито намерение да се 
превръща в копие на Intel, бъдещите 


Innovation: Consumer Electronics 


• Accelerating multimedia adoption on handhelds 
— Support TV, video, photography, music, 3D graphics and more 


s Drive features and image quality for LCD and plasma TVs 
- Enhance digital TV at affordable price points for the best home 


theatre experience 
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Blending world-class knowledge, cultures and people 


планове на компанията сочат точно 
такава тенденция. Intel понастоящем 
има много добри позиции на 


пазара за потребител- 
ска електроника, 


при това с признаци за още по-го- 
ляма популярност в този сегмент за 
в бъдеще. За разлика от тях АМО 
тук са почти непознати и няма кой 
знае какво да предложат, за да бъ- 
дат забелязани. АТ! от своя страна 
обаче тук са в напълно свои води - 
техни продукти се ползват в множес- 
тво мобилни телефони, цифрови тв 
приемници и всевъзможни други 
мултимедийни продукти. ХВох 360 
например използва именно АТ! GPU, 
а пък новата конзола е неразделна 
част от Digital Ноте философията 
на Мсгозой. Това превръща АТ! в 
един доста важен играч в сегмента 
на потребителската електроника, и 
при осъществяване на сделката 
АМО биха имали един скъп, но изк- 
лючително ползотворен в дългосро- 
чен план пропуск към този пазар. За 
да се захранят нуждите на всичките 
нови потенциални клиенти и да имат 
шанс за настигане на Intel по пазар- 
ни дялове, 


АТ! се нуждаят от 
сериозен производст- 
вен ресурс 


Вече не е нова информацията, че 
АМО има намерение да прави нова 
фабрика край Ню Йорк. Тя ще бъде 
оборудвана с най-съвременните 
0.065-микронни производствени тех- 
нологии и ще увеличи на три общия 
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брой на фабриките, с които разпола- 
га компанията. Освен че ще увеличи 
чувствително производствения капа- 
цитет, новата фабрика ще позволи 
на АМО да обновява фабриките си 
на ротационен принцип, без да отва- 
ря "дупки" в производството си със 
необновени, разполагащи със стара 
производствена техника фабрики. Те 
просто ще се занимават с производ- 
ството на масовите чипове от ниския 
и среден клас, които обикновено не 
изискват най-фината производстве- 
на технология. Този метод на работа 
се използва от Intel с голям успех от 
доста време и със сигурност ще по- 
могне на АМО в атаката за лидерс- 
кото място. От гледна точка на отно- 
шението към партньорите със заку- 
пуването на АТ! АМО отново ще се 
доближат до Intel, придобивайки от 
тяхната сурова пресметливост и на 
моменти грубо отношение. Основен 
признак за тази промяна е самата 
сделка с АТ! - дали случайно, или 
не, тя безспорно демонстрира пре- 
небрежително отношение към 
NVIDIA, чиито чипсети изиграха pe- 
шаваща роля във възхода на АМО 
процесорите през последните годи- 
ни. Колкото и да е странно на пръв 
поглед обаче, NVIDIA нямат нищо 
против това основният им конкурент 
да бъде изкупен от АМО. Осъщест- 
вяването на подобни сделки винаги 
е било признак на слабост от изкупу- 
ваните компании и NVIDIA гледат на 
нещата именно от тази гледна точка 
- оттеглянето на АТ! като независим 
производител на ВРИ-та ги оставя в 
изключително благоприятната пози- 
ция на пазарен лидер. Дали бъдещи- 
те АТ! аР-та ще бъдат конкурентни 
на NVIDIA (особено при разполагане 
върху Intel платформа), тепърва 
предстои да видим, но според 
NVIDIA това е малко вероятно да 
стане, тъй като фокусът на компани- 
ята ще бъде преместен върху нови 
разработки в другите пазарни ниши, 
наложени от ръководството на АМО. 
Въпреки че първосигналната логика 
повдига въпроса за евентуално бъ- 
дещо сътрудничество между NVIDIA 
и Intel, по-задълбоченият анализ отх- 
върля почти напълно тази възмож- 


АМО 
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ност - NVIDIA в момента са прекале- 
но силни, за да се нуждаят от чужди 
финанси за оцеляването си, а пък и 
при очакваното от тях затихване на 
ролята на АТ! като елитен GPU npo- 
изводител ги оставя в една доста 
добра позиция, от която те ще имат 
възможността да жънат успехи как- 
то на пазара на АМО системи, така и 
на този за Intel базирани такива. 
NVIDIA дължи голяма част от прихо- 
дите си на продажби на АМО съв- 
местими чипсети и това е тенденция, 
която е изцяло в техен интерес да 
бъде продължена. В същото време 
те разполагат с огромна клиентска 
база и от двата лагера. За тях би би- 
ло абсолютно нелогично да се асо- 
циират с Intel – по този начин те 
просто ще отрежат клона, на който 
седят. В резултат спокойно може да 
кажем, че 


тяхната позиция 

е най-изгодната 

и нерискова в цялата 
ситуация, 


и стига АМО да спази обещанието 
си да не променя отношението си и 
начина на работа със своите парт- 
ньори, NVIDIA ще имат възможност- 
та да продължат да правят високо- 
качествени АМО базирани чипсети и 
за в бъдеще. Въпреки негативните 
коментари от страна на NVIDIA, АТ! 
обаче изглежда се чувстват доста 
комфортно в новата си роля на бли- 
зък партньор на АМО. За тях сделка- 
та по сливането на двете компании 
по никакъв начин не е рискова, дори 
напротив - финансовите облаги от 
сделката са само началото. Освен 
тях АТ! ще може да си отдъхне от 
някои от трудностите в непрекъсна- 
тата борба с NVIDIA. Така например 
тясното им сътрудничество с инже- 
нерите на АМО ще им даде шанса 
да направят доста по-добри систем- 
ни чипсети за АМО платформата - в 
този аспект АТ! до момента винаги 
изоставаше от NVIDIA. Сега те ще 
имат възможността да постегнат 
системните си решения и да получат 
част от увеличените приходи от ОЕМ 
продажби, които очаква АМО. Евен- 
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Growth: Computing Platform Capability 
Accelerates Delivery to Market 
growth strategy 


s Particularly іп the $17 billion notebook and commercial 
client segments 


• Building on АМО processor-based server gains and ATI 
mobile chipset and graphics leadership 


| 
• Computing platforms accelerate and expand our MPU 
| 


АМО 
Strengths 
$14.9B TAM* 


туалното подобряване на производс- 
твения капацитет при очаквания 
след 1-2 години преход на АТ! чипо- 
вете към АМО фабриките ще съкра- 
ти времето за производство и ще 
позволи на АТ! да понижи още пове- 
че разходите. Според представите- 
ли на компанията в близкото бъде- 
ще производителите на централни 
процесори неизбежно ще започнат 
да произвеждат и графични чипове, 
което при липса на подходящ парт- 
ньор би било изключително опасно 
за която и да било компания, произ- 
веждаща графични процесори. Спо- 
ред АП, разполагайки с ресурса и 
възможностите на огромна фирма 
като АМО, те биха имали шанса да 
оцелеят при евентуалния сблъсък. 
Какво наистина ще стане обаче, ще 
видим едва догодина, стига сделка- 
та да не се провали. 


Transaction Summary 


Acquisition of ATI for approximately US $5.4Bn 


Consideration: $4.2Bn cash, approx. 57MM AMD shares 
of common stock, and approx. 11MM AMD options and 
RSUs* 
— 0.2229 fixed exchange ratio on stock portion 
ATI shareholders to own approximately 10% of AMD* 
Cash portion funded with $1.78n from the combined balance 
and $2.5Вп of fully committed debt financing 

Transaction expected to сіоѕе іп Q4 2006 


— Subjeçt to ATI shareholder vote, court approval and 
regulatory approvals, исшдта merger review іп the U.S. 
and other jurisdictions, and customary dosing conditions 
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Windows Media Player 10 Най-нова версия Ha Media Player ATI Catalyst 6.7 Драйвери на ATI- 1 
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